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I libri del mare... i libri di sogno! 

H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES. 

Splendide loto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un 

altro pianeta molto più piacevole del nostro. 

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI. 

Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell'Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima Tante fantastiche 

toto a colori, un testo divertentissimo. 

Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO. 

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varietà di specie, vista in modo sistematico. Grandi loto a 

colori e precise informazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano. 

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARI. 

Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle più belle e più ricche "barche" del mondo. 
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L. 749.000 + IVA 



AATARIQTTMD^ 




Oltre al Drive da 720 K.. 
...Tutto di serie 

— Microprocessore Motorola 68000 

— Mouse incluso 

— Memoria Ram 512 K 

— Memoria Rom 192 K 

— Interfaccia per collegamento TV 

— Interfaccia seriale 

— Interfaccia parallela 

— Interfaccia Midi In 

— Interfaccia Midi Out 

— Interfaccia Floppv Disk Esterno 

— Interfaccia Hard Disk Estemo 

— Interfaccia Joystick 

— Interfaccia Monitor Monocromatico 

— Interfaccia Monitor Colore 

... E tante novità Software: 




Qin: Un Kolossal storico 
in lingua italiana! 

¥ rrt gxéxtx La più Grande Avventura 
L. 3,5.000 pubblicata su Atari ST! 



Diventa creatore di Videogames! 

ne Game Creator ° ra P otrai farl ° con facilità! 

...... L. 99.000 

Tanti titoli per 520 STfm 



519031 Winter Olympiad '88 L. 

519032 Second Out L 

519033 Tetris 

519034 Eye 

519035 Spidertronic 

519036 Warlock's Quest 

519037 Bobo 

519038 Shuffleboard 

519039 War Games Coli. 

519040 STAC. ( Adventure Creator) 
SI9041Qin 

519042 Color Emulator 

519043 BW Emulator L. 69.000 

519044 Mission Neptune L 53.000 

(•) Atari Pack I comprende 6 titoli: i Passeggeri del Vento. TXT.. Bubble Ghost Tutto OT, Dama 30, Quiek Mind, Utility 



SI90I4 Prohibition 


L. 


45.000 


SI9015Altair 


L. 


45.000 


SI90I6 Crafton 


L. 


45.000 


SI9017 Madacam Bumper 


L. 


45.000 


SI9018 Eden Blues 


L. 


45.000 


SI9021StarRaiders 


L. 


12.900 


SI9023 Battlezone 


L. 


12.900 


SI9024 Jousl 


L. 


12.900 


SI9025 Atari Pack 1 (•) 


L. 


116500 


SI9026 L'Arca di Capitan Blood 


L. 


53.000 


SI9027 Chamonix Challenge 


L. 


49.000 


SI9028 Trauma 


L. 


45.000 


SI9029 Water Sky Champioiiship 


L 


49.000 


SI9030 Fonnula One Grand Prix 


L 


34.900 



34.900 
34.900 
L. 34.900 
L 45.000 
L. 34.900 
L 34.900 
L. 49.000 
L. 34.900 
L 69.000 
L. 79.000 
L. 53.000 
L. 69.000 



Fra le tante altre novità Natalizie ti ricordiamo anche: 



TRIP A - TRON - 



Stupendo programma per Grafica Creativa 

e Pubblicitaria 

Ora con la Mappa Galattica! 

Con un libro a fumetti! 



CAPITAN BLOOD - 
IZNOGOOD - 
HOTSHOOT- 
FOOTBALL MANAGER 2 - 

Continua il Concorso dello STAC, (Costruttore Grafico di Avventure). 
Il programma è disponibile con Manuale in italiano - 



L 99.000 
L. 53.000 



I. 
L 
L. 



49.000 
53.000 
53.000 



L. 79.000 
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES 



PIEMONTE 

AMERICAN? GAMES -VaS»ctf.2K-Toim-COMWT!RGAMER-VBCa»AJIierB,3M Tori 
no - ALEX COMPUTER Cso Franca. 33374 Tonno - ASCHARI GIANFRANCO Cso E Fihberto. 5 • 
Fossano- BIT INFORMATICA Va V Emanuele, 154 une -BONA Va Pnnopi 4 Piemonte. 4 DE- 
CENTRO GIOCO EDUCATIVO - Va Censo. 35 Tornio - CENTRO GIOCO DISTRIBUZIONE ■ Cso Pe- 
schiera 160 Tonno - ELETTRONICA • Su Tomo, 16 -Voce* - GA P E C so taglio. 18 Tonno - 
MBUGCsoV Emani* 22 Tomo- MPM Va Langraot, 45 Tonno -MI INFORMATICA Cso 
Giulio Cesare 56Bo Tonno -PAUL iOKOVttOSOUND Va V Emanuele. 52 Cren - PUNTO BIT 
Cso Lanche. 26/C - AJb - MAGUOIA V» Non Poroora.l- Tonno -ROSSI COMPUTER Cso Nu 
a 42 Cuneo - TAUUNO COMPUTER ?m Cuoco. 13 Alessandra - TAULINO GIUSEPPE Va C 
Ferraris 37 LwroFenansVC-ZAWURUN Va Tonno. 189 S Antorw 4 Susa • Tonno - COMPU- 
TERLLÀND CsoF»BaB4en.5V9-A*a-SaSurjNO VaPo.40 Tonno - CASA MUSICALE 4 
Scanno tta Or™ « tira - SALOTTO MUSICALE 4 TORINO - MEROLA MARCO Va S Rocco. 
20 Ron«r»a«osc» CN-PALT GAME Va Carlo Alialo, 55E Tonno - ROQRO' Va Oberdan I 
-Pinen*- VERDE PMFESSOIAt Va Co» Mani -SALOTTO MUSICALE 4 TORINO Va Guaio, 
129 GAllENCA Pr- Sax- e « Va S Donalo. 44 Tonno 

LOMBARDIA 

M HOME COMPUTERS ta hran». 74 Monza BIT 84 Va Italia Monza - COMPUTER LINE 
..i l'i ini iT 1 WUw -Obi SENNA GÈ C snc Via Calchi 5 Pana - DOMUS SOR S 
HARDWARE ito Sedai 20 UMo - HEX ELECTRONICS sas. V le Jenner, IB Milano - INFOR- 
MATCAJMsil VatSBnat* Bresca-ITALTRONIC (Centra Assi Va Negruu. IO/A Mila 
ro-LECtajntFUWGAlU Via Cam*. 48 lecco - MANTOVANI TRONICS Va Caio Pino, Il 
Como-SElECTétAKZAM Pie Gambata. 9 Milano -SIGMA sas Via Cane». 25 Milano - (IN 
TOFU V« BaaBUSaWM COMPUTER STUDIO Mantova - EOTO ANNA Hogoorusc MBM 
Corsa kob. T2 u« - PREMA Va Buoso da Dovala Cremona - SOFTSHOP IDIGER Va Garzone 
n. G T««*o - PEJ aOCO snc Va San Pietra. I 20121 MiBno 



LIGURIA 



2002 EtfTHaiMBT sic Va Mont.tóR- Savona -ABMCOMPUIER sii P zza De Penare. 
24R Gbbu-AIFA SOFT sas VaSUiace.4R Sampieitlarena - COMPUTER HOUSE sas Va 
Baciai U - Sana - COMPUTER LIFE snc Via Trento Tneste, I Vennmiglia COOP l IB UNI 
VEPSTAHA Sa a" Noce. IOR Genova - ELETTRONICA CARICAMENTO Ptada Vararne, 7/8 - 
Sana - aiMN 4 Caase Faenza V le S Bartolomeo. / Spezia - GAGGERO I UIGI MUSICALI 
Pzza 5 im>*L S3® Genova NOXOR COMPUTER s 1 1 Pazza Aiomonda. I4R - Genova PA 
GLLAUUGArf VbM*2wU9 Rapallo -SCKCOMPUIERsncn VaPave. 78R Savona 1UM- 
MASEumWOA *j&amso,5R Genova - UN EL CO snc CRESPI Va Roma. M6 Sanremo 



VENETO 



BnCOWUTBtsii VaVenJ.B-Meslie CAPUTO R 4 CAPUTO SC S Marco. 5193 Veneza 
CASAOEUAMOC Va Cairoli, IO Verona COMPUTER SHOP Va Rat Tneste - COMPUTERÒ 
NE Va Bm* 31 Padova - FERCASA snc Va Canova. 40 S Dona FERRARIN snc VaDe 
Massa, t letnc - HAREM Cavour Verona - HS COMPUTER Via CaMarane. 63C Verona - 
MOFFBITs» VaeEuropa.41 U4ne- SIDE STREET Va S D'AcquOlo. 8 MonlebeMuno - ZUC 
CAIO su Css Paiano. 76 Vicenza 



TRENTINO 



MO « MOWLA ■ Corso Veneza. 13B - Roverelo - CASAGRANDE PAOLO Via Battisti. 13 
-iiAUER Va Piane. 21 Campo Tures - ElECTRO RADIO HENDRICH Via Coi 
baa - ELEKTROTAPPElNEfl sas Va Pnnopale. 90 Silandra - ELETTRON MATTEUCCI 
i Panno, 33 Bolzano - ElETTROSHOC 4 GILMOZZI ViaSocce. 2 Tesero - ERICH 
EOE» Va Ponto. 313 Melano - FERRARI HIE1 Vie Onisco, 2 Bolzano - LA DISCOTE 
C *fl Va Tanaralt. 48 Rovereto - MATTEUCCI PRESTIGE Va Museo, 54 Bolzano - 
l5 WGER Va Paci». 12 ■ Branco (BZ) - RADIO HAIR ElECTRO snc Va Centrale. 70 
a - lAOM MARKET 4 DAMATO Va Rosmini. B Bolzano - ZADRA MARIO Va Bena- 
-..-:■•■:. 



EMIUA 



CASA DEUTJO€STRALE ■ Va Azzona, 56 ■ Bologna - COMPUTER PAOLE Va Don Minzoni. 47B 
USMSS POMI Via C Mayer. 85 Ferrara - EASV COMPUTER Va lagomagoo, 50 
-KRIHMMKA-tnaP Venazzano 6 Bologna ORSA MAGGIORE Piazza Matteotti, 
20 IMa TU» ELETTIWCA • Via Zaccon, 28/A • Parma - BYT CENTER ■ Va turati 184 Iena 
U-ElECTOI F»CD*"i5 " Lugo (RA) - HOME t. PERSONAL Piazza Mewzo. I - Forti - S C 
COWUTFJ CaaSP -SfrVMT«SCAVB Pedemontana, 2 riaverselo - lECNOCONSUlTING 
MCiMK.)-Pwi-H6«iSMni'WiFim.7 Bologna - GOZZI GIANNI P le MarWi. 5 Bo- 
ne - fiUOElfraO-fc HMt » • 8o»|na - EANGAREGGI ■ Va Castellani II Modena - 
IvOMFvVaa) VlSCaaJ ■»r«»ii rn i Va Polesine. 353 Cesena (FO) - OE 

SNOM 'T"r ' " ~ '•- Va Sani, 48 Rimira (FO)- MARCO POI 

VCi«B.(n-F«-CA8MBIW «ataaaSa SonWo(PR)- ELECTRONICS Via 5 Feobrara 
RoiSail 



TOSCANA 



06 bx VaCaBMti 90792 ftsa - ElECTWMC SHOP V» deb Madonna, 49 Pista) - FUTURA 
2sn VaCanant9 iMm G*MZI9USBKsc-V»»Aoa.42 Pistoa- lElEINFORMA 
ni>TOSr>NAVBB««B«l 36-feoB TUTTO COMPUTER s 1 1 Va Gramsci 27A Grasselli - 
ELETTrIOMCA 4 BK» W GCROANO Va « Gaso* m Cno. m - Munti»»» (SI) - il COM 



PUTER Vie Palombo, 216 lido 4 Camaioie (LU)-NEWEVM COMPUTER sii Va degli Innocenti, 2 
Tigli ne Valliamo (FI) - PUCCINI SILVANO Va Cammeo, 64 Pisa - ZANNI & C SAS - Cso Roma. 45 
Montecatini T (PT) -IT LAB s.iJ.-VaMaiche87AflPrsa-ICS srl VaG3nbal4.46S Giovanni 

Valdamo (AR) 

LAZIO 

2MFIFTTR0NICAsil Va Bntaima. 17 Roma - A.P.C, s ri Via Catalani. 23 - Roma - ABBEY 
ROAD snc Va Sina. 5/7 • Roma - ALFA LEASING s 1 1 Va Ilaria. 18 Roma - ALI COMPUTER Iti - 
Va Cataam 31 Roma - BANDIERA Sii Va Cavoui, 125 Roma BUMBICA ANTONIO • Via Taglia- 
memo 57 Roma -CHERUBINI snc Va Tibunjna, 360 Roma CIAMPI S.U. Va Vespasano, 34 
Roma COMPUSHOP sii Va Nomentana. 265 Roma COMPUTEL s r l ■ Va E. Ro», 33 ■ Roma - 
COMPUTER FRIEND sii VaAnt Romano.3 Roma COMPUTER PRODOTTI sas Va Veni, 35 
Latra COMPIIIRON SHOP Largo Forano, 5 - Roma - D'AMORE CRISTINA Via Pnnope Amedeo. 
52 Roma - DATASOFT Va Oberdan. 31 latra DKITACO sii Va Poggio Moano. 34 Roma - 
GRIS COMPUTER B6 Va ManjhenH 102 Anita- LIFE COMPUTER snc Va Belarti. 79 Roma - 
MASIERBITsnc Va Da Romagnoli, 35 Osta MIDI WARE sii Vale Pano», 101 -Roma -OSE. 
So A. VaTuscotana.465 Roma -OTTICA BRUNO Va Regna Elena. 6 Civrtaveccha - RADIO NI] 
VELLI Va Cadut Resistenza Spinace» -RADIO NOVEI II Va Malto Sauono. 74 Roma - RADIO 
NOVELI I Va Gancolense. 240 Roma - RADIO NOVELLI Via Prenotino. 34 Roma RADIO NO 
VEW Vale Liba. 69 Roma-SICOM ITALIA Sp A P za Reo, Marghenta, 23724 Rorra-SONORA 
snc Ve Salti latra -SYNCROMsrl Va Fabio Massimo, 32 - Roma - CHOPIN sas Via Chequi. 
'Il 00114 Rnrna • Va Baldovinett. 40 00143 Roma 

UMBRIA 

COMPUTER HOME Va Trento Tneste. 67 Spoleto - LIBRERIA LA FON IANA -Corso Vannucci, 22 ■ 
Pemga - MICROGIT Va Filosofi, 24 Peruga - SERIUBIM Va S Rocco, 22 Basta - CSI -Via 
Ganbal4. 3 lem - RAGNI RITA Pazza XXV Apnle, 31 Umbatde - RASTEUJ Via FJaguon, 1 7 - Pe- 
njga - SUPER ELETTRONICA Va Del Leone, 3 lem 



MARCHE - ABRUZZO 



01 COMPUTER Va Ce* S Benedetto COMPUTER HOME Va Ganbal4. 102 - Fano - PASSI Hlf I - 
Va Trento Nunzi. 62 Fermo -SEDAP sas Vale Don Mmzoni.l Jes-SPAZIO MUSICAL E ViaVent. 
24 r Agita - STEFANO NICOIA Va S Calenna da Siena Vasto 



CAMPANIA 



CAR10LIBER1A IEUZI Catanzaro - CENIRO COMPU1ER f GRAFICA Napoli - COMPUTER CII8 
V» Degli Orb 2 Salerno FOTO OTOCA FIERO Vate Medusi, ITI Benevento - HPE INFORMATICA 
Nano* DRÌ0N INFORMATICA TECNOBYTI Mangiano 

PUGLIA 

ABRUZZESE & C Va lupai. 63 Fogga DIMATTEOEIETTRONICA Va Pisacane II Barletta - 
EIECITROJOUY CENTRO VaDeCesaie.13 Taranto -EVERYWARE Vale Commenda, 21 Bnrat 
si -RVFsrl Coreo Cavoui. 96 Ban - TEA Va Reona Elena. 101 Taranto - VIDEO SYSTEM - 
Piazza S Angelo, 13 Manduna 



SICILIA 



AP EIECTROMCA sas -Ve Noto, 36 Palermo - BIT ELETTRONICA Via Siracusa, 30/A Paleimo - 
CASCINO ANGELO SC Vale Gnsone. 24 leimmlnerese-FOTOSlUDIOBONAFFINI -Va Baiteli 
IO Mazzanno- LA CARTOTECNICA snc Corso Siala, 28 S Cataldo - MANNELLA i BUZZONE 
Via Mazzini. 36 Piazza Armerina 



SARDEGNA 



ATRE Va Marcon, 126 Ouaitu S Elena - AUDIO LINEA Vale Mameli, 60 ■ Sassan - BAJARDO 
CARTOLERIA Vale Itala, 16 Sassan CSI Va delle Poste, 12 Carbone - CARA! PAOLO -Va Ba 
chelet9 Aizachera-DAIAEIABOR VaRGraza,9 Caglan-ERITTUIUIGI VaVo4.l Dorgau 
-FANE1IIPAOID VaTanaoona.2? Alghera G EIEITRONIC MARKET PIR Ve Palestra,! -Tem- 
pio IOOA ELETTRONICA Va Leoncaval», 9 Porto Torres II COMPUTER Va Sardegna, 73 On 
Siano INI IEI Va Peipolesi, 28 Caghan - 10G0ZZ0 TULLIO Va Regina tlera, 29 Macomei - 
PORRÀ snc Va lemp», IO lorto» (NU) - RIVA ANTELMI Va Managhi, 16 - La Maddalena - SAREI 
4 MANCA Va Manzoni 12 Nuora SERRA RENO Coreo Umberto, 440 Oristano SKEMA 4 
HANOZET Va Acquedotto, 31 Oli» TIIESARDA Va Roma. 62H Otta 



© 



A ATARI 



ATARI ITALIA S p A - Via Bellini. 21 - 20095 Cusano Mllanino (MI) 
Tel (02) 6134141 
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SPECIALI 



1 7 I Professionisti 



Quanto guadagnano i maghi del compu- 
ter? Cosa ci vuole pet scivere un gioco'' 
Chi sono e cosa fanno le star della pro- 
grammazione? Ha Inizio con questo 
numero l'inchiesta di Kappa sul mondo dei 
videogiochi. La prima puntata è dedicata 
ai programmatori. 



21 Che Ruolo Giochi? 



I giochi di ruolo si stanno affermando 
anche in Italia. Che cosa sì deve 
aspettare un amante dei Rote Playing 
Games dalle versioni su computer? E' 
davvero cosi complicato giocarli? Kappa 
vi svela tutti i segreti degli RPG 



24 L Alternativa PC 



É ora di cambiare il vostro vecchio com 
puter a 6 bit? Se volete acquistare un 16- 
bit e siete indecisi tra un St o un Amiga 
perchè non provate a pensare ad un PC? 
Kappa vi aiuta a scoprire come divertirsi 
con il classico computer da ufficio. Un 
articolo che non parla di terza via ne tan 
tomeno di politica. 







■ 
■ 
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GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO! 



10 Provini 



Un rapido assaggio delle prossime novità: 
una rapida guida a metà strada tra le 
anteprime e le prove su schermo 



12 Anteprime 



Sul filo di lana di San Silvestro arrivano le 
conversioni più attese dell'anno: Alter 
burnner e Thunderblade. La lncenti»e 
insiste con il Freescape: questa volta 
l'avventura è ambientata in Egitto 



...E L'OCCHIO 



73 Le Stazioni Grafiche 



PC, Amiga. ST. Il computer domestico ha 
delle potenzialità grafiche straordinarie e 
Kappa vi aiuta a scoprirle 



I GIOCHI 



Origine Dello Specie ^^^^hh 29 Prove su Schermo 

? Le Lettere ™- 



Le idee dei giochi nascono, crescono e 
muoiono come le persone come 
qualunque cosa. Si accoppiano anche, 
hanno figli e discendenti. Kappa riper- 
corre il tempo perduto e traccia 
l'evoluzione dei computer giochi. Una 
doppia pagina indispensabile per capire 
chi siamo, cosa facciamo e, soprattutto, 
dove andremo a finirei!!!' 



INTERFACCIA 



7 Notizie 



Non tatevi travolgere dall'ondata natalizia. 
Sono in arrivo due nuovi joysticK il Konix 
Navigator e il Lìpstik Plus della Access. 
Più un videogioco con la famiglia Adams. 
una visita ai quei simpaticoni della Ocean 
e una corrispondenza da Londra per II 
Computer Animation Film Festival. Per 
chiudere un servizio da Roma sull'ultima 
edizione dell'Enada. la tiera italiana dei 
coin-up. 



In lase di allestimento (è il minimo che ci 
si possa aspettare da una nuova rivista) 
Prendete nota del nostro indirizzo. 

K via Aosta 2 20154 MILANO 



L'ORECCHIO, 



69 Fare musica al computer 



Proviamo per voi due pacchetti musicali: 
MIDIDraw della Intelligent Music eKeys 1 
della DrT. 



70 Jarre dal vivo ai Docks 



Da Pechino alle opere spaziali di Hous 
ton II "bello' di Francia non finisce mai di 
stupier, come è avvenuto a Londra in 
occasione dello show ai Victoria Royal 
Docks. 



Imparate a conoscere l'originale metodo 
di valutazione di Kappa. Questo mese 
trovate in anteprima Operation Wolf, 
Powerdrome, Pool of Radiance. Bom- 
buzal, ecc. ecc. 



14 Arcade 



Due pagine sui sempre gradili arcade o 
giochi da bar 



65 Tricks n Tactics 



La mappa di Barbanan II. ..consigli e 
strategia per Eiiie...5targnaer 



55 Adventure 



La K-Guitìa a Ultima V e le recensioni di 
Lancclot e Chronoquest. 



4 K Dicembre 1988 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



EDITORIALE 



Eccoci di nuovo. Crediamo di non essere presuntuosi se pensiamo che molti di voi. 
leggendo il colophon sottostante, troveranno dei nomi a loro familiari. Dopotutto, è 
da sei anni che ci occupiamo editorialmente di videogiochi. 

Prima con Videogiochi e poi con Zzap!, le uniche due riviste italiane dedicate 
esclusivamente ai videogiochi che siano durate più a lungo di una partita ad OutRun. 

A quelli che non ci conoscono diciamo che la nostra passione per i videogiochi 
è autentica: prima di essere dei giornalisti siamo dei videogiocatori. E questa pas- 
sione, crediamo, si riflette appieno nelle pagine di questo primo numero di Kappa. 

A differenza di molte riviste di computer che snobbano i videogiochi o li consi- 
derano semplicemente argomento per una rubrica, noi crediamo che meritino la stes- 
sa attenzione che altri dedicano alle applicazioni professionali. Il gioco, per un gioca- 
tore, è una cosa seria. 

E per fare le cose bene, oltre che seriamente, abbiamo stretto un accordo di col- 
laborazione con ACE, la più bella rivista inglese del settore, che ci consente di 
scegliere il meglio ogni mese. Kappa non è però l'edizione italiana di ACE, ma una 
rivista italiana che si avvale, in parte, di articoli e recensioni tratti da ACE. 

Siamo videogiocatori non monomaniaci e Kappa non intende quindi limitarsi 
solo ai videogiochi. Come si può capire dal "sottotitolo" della rivista - Guida al diver- 
timento elettronico - i nostri interessi toccano anche altri campi, a cominciare dalla 
musica e dalla grafica al computer. 

Questo è tutto per ora. All'interno c'è abbastanza da leggere da tenervi impeg- 
nati tutto il mese e quindi non vogliamo farvi perdere tempo con l'editoriale. 

In fin dei conti, Kappa non ha bisogno di presentazione. Si presenta da sola. 
Anzi, si presenta bene. 

La Redazione 



Pumiicaziooe periodica mensile. Autorizzazione Tribunale di Milano n 729 del 14/11/1988 

Editore Glena! Italia. Via Ariberto 24, 20123 Milano - Tel.: 02/ 8361335 

Redazione: Studio Vii. Via Aosta 2. 20154 Milano Tel.: 02/8376394 

Direttore responsabile Riccardo Albini 

Caporedattore: Alberto Rossetti 

Collaboratori Bill Marco Vecchi, IUR, Walter Almeno. Alessandro Diano. Paola Riva, Flavio Vida 

Consulenza DTP: Benedetta Torrani 

Grafica e impaginazione elettronica: Studio Vit 

Testata: Luciano Bertelli - Copertina Vittorio Calligara 

Concessionaria di Pubblicità. L. T. Avant Garda 
Via A. Villa, 12 Tel.: 02/2423547 

Transcodifica Unotronic Graphic Service, Via Marinelli 3. 20127 Milano - 

Stampa: Arti Grafiche Perissi Vignate (Milano) 

Distribuzione: SO. DI PJ Angelo Patuzzi. Via Zurelti 25. Milano 

La corrispondenza va indirizzata a: K • Studio Vit. Via Aosta 2, 201 54 Milano. 

Una copia: L.5000. Abbonamento annuo: L. 45.000 per 11 numeri (escluso agosto) Soedaione in 

abbonamento postale, gruppo HI/70 Milano. 
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Kappa utilizza in parte testi della nvisia ACE (Advanced Computer Entertammenl) 

su licenza della Futura Publi9hing Ltd. Batti U.K 
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SOFT 
MAIL 



SoftMail 

vendita per corrtspondanza ci programmi ed accassori par computare 
® SoftMail * un marchio registrato da Lago sne 



SOFT 
MAIL 



trasentiamo in questa pagina 
la utome noviti disponib* dal 
celatogo SoftMaJI. Ecco alcuna 
intofmaaoni utifi par chi vuota 
usufruirà dal servizio SoftMail: 
* possale effettuare ordini 
telefona SOLO sa a già stali 
effettuala una spedizione a 
proprio noma ed * stala rogo- 
larmante ritirala. Dal sacondo in 
poi accattiamo anche oidàm 
telefonici. Chi desidera ricavar a 
rforrnaaoni sulla dispomòiati 
ad i prezzi dai prodotti cria non 
compaiono in questa asta pud 
chiamara dato 1430 ala 
18130 SoftMail pud organizzare 
la consogna arreno tramila cor 
rìere: interpolataci per condi- 
zioni a prezzi Otre atte ultime 
novU qui esposta. SottMail 
offre l'intero catalogo date 
seguenti case: Cinomaware. 
Miaoproso. Rainbvd. SSL 
5SG. Subtogic 

NOTA BENE . i programmi che 

ala ricezione debordale non 
sono ancora in commercio var- 
ranno spediti non appena di- 
.ipontbej con un addebito per la 
spase di spedizione dì 
UL 5.000- 



Dal 15 novembre 
fino al 24 dicembre 
in oeni pacco c'è un 

bellissimo regalo: 

Buon Natale 
da 

SoftMail! 




ACCESSO» 

CoprfLastieraA500 

FScker mnW 

Joy liM*leilecc 
Joy. Speedkinq 

Joy. >p a aJMng autor. 

Joy. Toc I * Appio 

Joy. Toc 2 

Joy. Tee 5 

Mach 128 cartuccia 

MomaMat 

Mouse Top 

MouseHouse 

Porladrachi 3" (30) 

Portadischi 5" (40) 

UBfll 

Adornala (càry) duo 

Bak 
leu 

Bard's iato I duo 
Bards lato ■ duo 
Banfi iato ■ duo 
Dunoeon Master due 



25.000 

21000 

lotot. 

2ft000 

3aooo 

Si 000 
29.000 
36 000 
125.000 
22.500 
20 000 
20.000 
34.000 
37.000 



laooo 

18000 
22.500 

25.000 
25.000 
25.000 



Hypercard manna! (Mac) 85. 000 
Might a Magic due 25.000 

Programmar fatar enee guido 

Alari ST 49 000 

Quest tor dues 36 000 

Seninel worids" due tatof. , 
StarfSght due 25.000 i 

UtonaVdue tetof. [ 

Volar» con Fighi Simulator 

IBbn 45.000 I 

Waatelend auryrvaUJl 18500 

AMKM 

Adv. Oungoon 4 Dragona tetof . 
Aruok's tornò 55.000 

Auto dual reiel 

BoBtochess 46.000 

Brorac commando 26.000 

Carrtor command 46000 

dragoni lev il Me 6 disk) tetof. 
Dregonstoyer tatof. 

Driaer (rullo il «aliano) 56000 
tata tetof. 

Empire 46000 

Fantavtsion 125.000 

I ootbal manager 2 fru) 36.000 
Hai fu» anack tetof 

International soccer 36000 
Hary 80 soccer 36000 

Leadarboard oidio 26.000 

Logand of the Sword 45.000 
I rglal Cernerai Action l 66.000 
Sagal Marnai QP tetof. 

Offshore wanior 36000 



Orymprc cnaaenge 

Olir/un 

P.O.W. 

PUtoon 

Poro of cai 

Read) tor the stara 

Rock* ranger 

SEUCK 

Slarglide.il 

Stari av 

Street fighter 

UMS 

Virus 

vTrus inteebon prot 

Al AHI SI 

Carrier command 

Driler Cla) 

Fate 

Football manager 2 (ita) 

Hol lire anack 

Loaderboard birdto 

Mgel MaraeJ QP 

Offshore wanior 

Overlandor 

Power drome 

Sjnbad 

Space harrier 

STAC (UK) 

Star trek 

Stergfderl 

Super hang on 

■3U 3" d 5" 



25.000 

tetof 
56000 
36000 
65.000 

tetof 
56000 

telef. 
46000 
46000 
29.000 

tato*. 
26000 
89.000 



49.000 
46000 
36.000 
36000 
tatof. 
26000 
49.000 
36000 
29.000 
46000 
56000 
29.000 
46000 
36000 
36000 
36000 



Anoent art of war 75.000 

Ancien- art... atsee 75.000 

Detender of the Crown tatof 

Fi 6 Fetori 86000 

FieFafconATfEOA) 85.000 

Ftoach fot the stars 56000 

Hockal Ranger lotaf. 

Sur trek 76000 

Bel 5" 

AoV. Dungeon & Dragona tatof. 

Artome ranger 56000 

Darti side 36.000 

Drator 36000 
FanUvòkMi 125.000 

Ftgnt Simulalor 30 96000 
Ffcghf Simulator scanery tatof. 

Game Ovari 30 000 

Grand Pro arcua 56000 

Wghsees 76.000 

Impossrbto nwssion I 26000 

MISI indoor soccer 46000 

One on One I 48.000 

Seninel wortda 46000 



Shadowgett 86000 

Presiderà: rs missing 46000 
Uninvrtod 86.000 

BH3- 

Empae 48.000 

FSgnt simulalor 30 86000 

Jet 86000 

The rjames: summer od 29.000 

COMMOOOHF 84 CASS 



Armafyle 

Around world 80 days 

Barherìanl 

Cybemndl 

FigHor plot 

Fist'n throtHes 

Font Rghts back 

G.L Suporskjls 

Game Over l+R (la) 

Hopper coppar 

■nemly 

Lest rànial 

Uva and tot dto 

Hed Homi usino 

Savaga 

Turbo boat simulalor 

Typhoon 



laooo 

25.000 
18000 
1Z000 
5.000 
25.000 

iaooo 

18000 

'•■ ■■ 

5.000 

lelef 
25000 

12000 
36000 
tetof 
5000 
1ZO0O 



OMBMOME 84 duco 



ADD: Pool of r adunca 

American cari war ■ 

Barbarianl 

Chaaaraastar 21 00 

Conupaon 

Deatteord 

Echeton con I aiaar li: 

Footbal etenagar 2 «a 

Lance*» 

Man saga 

Neuromancei 

Ofympic chaaengo 

Presroem is rnrsaing 

Hed storm naing 

SEUCK 

Srnbad 

SS: Soccer 

Terrorpods 

The gemea: summer 

UkfmaV 

Wateland 

ZakMcKrackan 



58.000 
46000 
25.000 

astat 
38.000 
35.000 
56000 
25.000 
35.000 
■ .-■ 



Mickey Mouse 

Street fighter 



laooo 
iaooo 



25.000 
26000 

46000 
35.000 
28 000 
25.000 
25.000 
ed. 25.000 
40.000 
38.000 
39.000 



AMSIHAD CPC4S4 CASS 

Europaan Sa side soccer 5.000 
Frank Bruno s big poi 26000 

Gold S*ver Bronve 26000 



SII ClllltM 4SK CASS 

Game Over l+l «e) 18000 

Hoppat coppar 5.000 

Lan rànial 25.000 

Leederboard Par3 26000 

Mini pun 22.000 

virus ìaooo 

USX CASS. 

Ace of aces 7.500 

California games 1 2.000 

Papil cnalenge 12000 

The games: winer ad. 12.000 

Vampiro 5.000 

MACINTOSH 

Anctont art of war 75.000 
Balance of power 1 990 89.000 
Detender of the Crown 78.000 

King of Chicago 86000 

Jewter 86000 

Partorì vi Rornmel 46000 

SOL 86000 

Shadowgate 76000 

Star trek promethean 86000 

uninvlud 76000 
Whare Wortd Sandtogo 76000 

APPLE m 

Dafandar of the crown 78.000 

Famavrsren 125.000 

Hardbal 89.000 

tasi nènia 86000 

Piatesi 76000 

Questioni 78000 

Superstar ice hockey 76000 

Street sport soccer 46000 

World tour gof 86000 

«ti « Inches 86.000 

APPLE! 

ADD: Assister! 48.000 

Adv fighi trainar 88.000 

Caaramia games 76000 
Champronshlp wresDing 36000 

Eenh orbi stanon 45.000 

Fantavnion 125.000 

GEOS Apple 166000 

Kamptgruppe 86000 

Piatesi 56000 

Spring. pubisher 20 186000 

Stargeder 56000 

The hard s tale ■ 76000 



Buono ci orrane da inviare a: LAGO DMStOf* SOf TMAJL. VIA NAPOLEONA 1& 221 00 COMO. TEL (031) 30.01.74. FAX (031) 30.02.14 

scadenza_ 

o In conti essala io 

lauto dal programma 



Desidero ricavare i seguenti articoli 

□ Ao\ieca»rinpono siali rrsaCAmASVVASTERCAROMSA ni 
G Pagherò al postino in contrassegno 



Computer 



si i aa a aalaeafaepaaaaiai 



CflDWE MoNaVtO LIT 20.000 (SPESE ESCLUSE) 
Cognome e noma 



Corartxlo spasa rj spaduiona IX 
TOTALE UT. 



5-000 



manco 
CAP 



-c*ir 



Prov. 



Tetof ono 
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assoluto: la sequenza del titolo di WIRED. disegnata da 
Forrest e prodotta da David Botterell della Snapper Films. 
« al computer della Digital Pictures Ltd. 



A TUTTA GRAFICA 

■ Kappa-reportage dal Computer Animalion Film Festival 

L animazione ai computer costa, e il Computer 
Ammation Film Festival, tenutosi a Wembley 
nell'ottobre scorso, era dominato dai marchi e dalle 

■ pubblicità delle compagnie che se lo potevano per- 
mettere. Tra le pubblicità di caramelle e dentifrici. 

J^l c'erano anche alcuni lavori innovativi e stimolanti 
S3 \ E' apparso subito chiaro che il vincitore del 

8k ^-*^»| l'anno scorso "Luxor" aveva inaugurato uno stile 

■ che era molto piaciuto ai pubblicitari, quindi 

I quest'anno è stata la sezione Studenti a produrre le 
cose più originali grazie a quattro lavori americani (il 
Baal e rtemazionale) e uno inglese. Il MIT (Massachussett Institute ot 
BKtrcaooyi ha presentato "Cootie Gels Scared": Cootie è una creaturina a 
• dotala di alcune delle ultime tecniche di Intelligenza Artificiate, che 
as che essa stessa elabori cosa tare nel fotogramma sucessivo. Un 

-Colo e stato realizzato con un Cray X-MP, probabilmente il comput- 
e del mondo, e non vincete niente se avete indovinato che non e 




r apparso subito evidente che i giudici stavano cercando qualcosa di un 
aja. •verso et3J solito la vittoria nella sezione cortometraggi e andata a 
* V"*1fi Threat" un breve filmato che usa il computer per dai vita a 
■■SMggi presi dalle stone anni '40 di ChucK Jones. Avrebbero potuto 
e assegnare un premio all'Apple Computer, il cui "PVial Test" e stato 
a esdusrrameme su un Mac II - invece che sulle macchine da più di 1 20 

•di solito 
Dopo un pò o meditazione durante la quale e stata mostrata in esclusi 
i sperimentale della Walt Disney, è stato annunciato il vmci- 
i b sequenza dei titoli di "Wired" di Channel Four. latta dalla 
Bgtt Pttìures E cosi doveva essere, perchè dimostra quello che può 
? •agounlo m un ambito commerciale 



SENZA MANI 



i appresta a lanciare sul mercato un nuovo tipo di 
o.s? :• " :cmD>nazione con il loro ultimo titolo 
'a è una cuffica con microfono incor- 
comandi via voce. Questo nuovo sis- 
d "LipstA Plus", utilizza un semplice 
■*■): ciò vuol dire che funziona con 
e nata quando alla Access 
a» andò par semplificare il sistema di coman- 
■ LboHl eoa ki e t à — le, funzionava cosi bene 
- che funzionasse in combinazione 
la prova su strada. 



NAVIGAZIONE 
E NEGAZIONE.. 

I maghi gallesi della Konix 
(quelli del vendutissimo joy- 
stick Speedkingl sono pronti a 
lanciare sul mercato un paio di 
prodotti che dovrebbero fare la 
telicita di molti videogiocatori. 
Hanno confermato ufficial- 
mente la prossima uscita di un 
nuovo loyslick. denominato Konix 
Navigator, assicurando che ha 
una sensibilità migliore perfino di 
quella dello Speedking. "Non è 
stato facile riuscire a far di meglio 
dello Speedking" - ha commentato 
Sandra Holloway. una dirigente 
della Konix - "e volevamo essere 
sicuri di aver superato noi stessi 
con il Navigator". Disegnato per 
slare comodamente in entrambe 
le mani, il Navigator e un joystick 
con contatti interni a "micro- 
switch" e dovrebbe essere 
disponibile nei negozi molto 
presto. Il prezzo in Italia non e 
ancora stato annunciato, ma 
dovrebbe variare tra le 30 40 mila 
lire visto che in Inghil-terra invece 
costa 14.99 sterline. 

Se da una parte quelli della 
Konix lodano entusiasticamente il 
loro nuovo joystick, dall'altra cer- 
cano di negare le voci su una 
nuova console che dovrebbe 
essere lanciata sul mercato verso 
la meta del prossimo anno. 
"Console, che console?": e più o 
meno quello che ha risposto il 
capo Wyn Holloway quando gli è 
stata posta la domanda, ma siamo 




Una raffigurazione artistica di 
un prodotto Konix conferma- 
to ufficialmente • il Navigator. 

abbastanza sicuri che Nintendo e 
Sega avranno avranno a che lare 
con altro concorrente nel 1989. 
Sebbene sia impossibile ottenerne 
conferma, la Konix si sta chiara- 
mente preparando a lanciare un 
un grosso prodotto nel mercato 
delle console. La "console che 
non esiste" dovrebbe essere una 
macchina sorprendente con chip 
proprietari, che gli consentiranno 
di avere più potenza di un Amiga e 



lo stesso prezzo di uno 8-bit. 
La grafica dovrebbe essere molto 
veloce e suoni come quelli di un 
sintetizzatore. Lo stesso dicasi 
per i giochi, che dovrebbero 
essere sorprendenti anno. 

Il software non sarà esclusi- 
vamente su cartuccia, ed e proba- 
bile che verranno realizzate una 
serie di Interessanti periferiche da 
collegare all'unita base (e non 
praliamo di semplici joystick 
come lo Speedking o il 
Navigator). 

Malgrado il fatto che la con- 
sole "non esista", un certo 
numero di importanti software 
house sembrano impegnate in 
intense discussioni con la Konix. 

Che stiano lavorando ad un 
joystick programmabile? Noi sap- 
piamo che non e cosi. 

Dicembre 1988 K 
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Ianchester Palna degli 
Smiths della Granada 
Television e della veterana software 
house Ocean. Manchester, siamo 
andali a trovare i mancuniani (si dee 
cosi) per vedete cosa slanno 
preparando per Natale 

La versione ufficiale del successo 
da bar della Tallo Operation Woll 
(recensito m questo numero) è il primo 
gioco atteso nei negozi, e sarà pron 
tamente seguito dalia conversione di 
un altro coiri-oo di successo Bad 
Dudes versus Dragon Nmia iene 
dovrebbe competere per il premio di 
iwggw Jittlrdsii'isnnW jfciia Ctna* 
East 




Una schermata in anteprima 
di Dragon per Amiga. Non 
male la grafica, wero?E non 
avete ancora visto il resto! 




Un'altra immagine di Dragon 
Ninfa. Quella pupa non è 
male, ma l'energumeno In 
basso è proprio cattivo. 

Nessuna meraviglia quindi che la 
Ocean ne abbia rivisto il nome, chia- 
mandolo semplicemente Dragon 
Ninja. E' un picchia duro a scommento 
orizzontale, nel quale dovete apnrvi la 
strada attraverso orde di cattivi (ma- 
schi e lemmmei colpendoli con pugni 
e calo Se siete fortunali potrete riu- 
scire a raccogliere un pugnale o una 
spada per agevolare il vostro lavoro 
Ma le licenze delia Ocean non si fer- 
mano ai comop 

Leggendo che la Ocean sta preparan- 
do un gioco incentrato sulla figura di 
Batman. potreste pensare di avere in 
mano una rivista vecchia di due o Ire 
anni. Invece no non contenta di aver 
prodotto il superbo sgioco isometrico 
in 3D scritto da Jon Ritman la Ocean 
sta ora lavorando su un nuovo arcade 
adventure con protagonista luomo 
pipistrello, li gioco sembra davvero 
un'avventura a rumeni e sebbene non 
abbiano ancora messo a punto una 
trama, sappiamo che dirigerete 
Batman contro alcuni dei suoi più 

8 K Dicembre 1988 




Batman è pronto per razione. Notate la sovrapposizione delle finestra < 
naie dei fumetti. 



astuti nemci come il Pinguino e 
l'Enigmista. Aspettatevi una quantità di 
quesiti e di oggetti da raccogliere e 
manipolare (conservateli nella vostra 
BaHantura degli attrezzi). In linea con 
l'immagine di Batman. nel gioco nes- 
suno verrà ucciso 

Sempre in tema di licenze, la Ocean 
sta anche lavorando alle ver-sioni per 
home computer di due recenti succes- 
si cinematografo: Robocop e Ramno 
III Robocop e atteso nella versione a 
8 bit poco pnma ai Natale e in quella a 
1 6 bri subito dopo Capodanno. 
E' prevista anche una versione da bar 
latta dalla Data East e sebbene la 
Ocean potrà incorporare alcune carat 
tenstiche del geco da bar la sua ver- 
sione non sarà una semplice conver- 
sione, ma se-guirà rigorosamente la 
trama del film, incluso un confronto 
con l'impressionante ED209. Anche 
Rambo ili realca la trama dei film 



i !• stu* origi- 




Robocop sullo Spectrum con 
IED209. 

Nella parte di John Rambo o s«te voi 
e dovete salvare il colonnello 
Trautman prigioniero dei sovietici in 
Afghanistan La prospettiva del gioco 
e dagli occhi di Rambo (eoe i vostn) 
Dovrete superare campi minati ten- 
dere trappole e individuare una base 




Il pannello di comando di Orions Belt sulI'ST. Di fronte una 
strana creatura aliena:dovrete eliminarla altrimenti vi condurrà 
dal suo capo. 



sovietica, spazzando va soldati e 
qualsiasi atra cosa si muova davanti a 
voi Al contrario di Batman. rimmagine 
di Syivester Statone è ben lontana da 
essere contro lo spargimento di 
sangue i fanato del combattimento 
troverà»» quindi molte cose che li 
'fenderanno telo. I 
i prossimo prodotto originale della 
Ocean è un progeno di picchia-duro e 
insieme di strategia in 30 solido , 
ijrovvisonamente chiamato, in questa 
fase di sviluppo. Onon's Belt Mike 
Crowley e Danny Galagher. che 
erano sokti lavorare con la Vector 
Graphics (Star Wars e Empire Strikes 
Back) sono gli uomini dietro Orlon 
La vostra missione è di annientare gli 
alieni e conterrà almeno deci livelli, 
ognuno ambientato su una luna diver- 



sa attorno a Saturno. 
L'azione è vista dall'abitacolo e avrete 
olire 60 robol avversari da distrug- 
gere, tuni presentati in splendida ani- 
mazione 30 

Non a sarà comunque solo da conv 
tenere dovrete risolvere quesiti per 
ottenere arra extra ed equipaggia- 
mento per il vostro velivolo, e pane 
detrazione avrà luogo m una mtneata 
galleria sotterranea. 
Sembra che grazie alla Ocean nei 
mesi a venire i giocatori siano destinati 
a fate tardi davanti ai loro monitor 
Forse gli Smilhs stavano pensando a 
Manchester quando hanno detto " 
Manchester, devi nspondete di cosi 
tante cose' Dita stanche sui pulsanti 
tunìntorno 
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COIN-UP:SEMPRE I SOLITI BIT? 



Si e svolta a Roma ia seaice 
sima edizione dell'Enada la 
IraOi/ion.ilp mostra <ì< meta ollob'e 
riauardante lutio il settore del diver- 
timomo automauco: una sorla di ter- 
mometro delia situazione. 

Chi si aspettava di (rovare 

grosse noviia e rimasto sicurame- 
nte deluso, almeno in pane: ta 
Mostra ha intatti cambiato sede 
all'ultimo momento, trasferendosi 
dall'abituate Palazzo dei Congressi 
alia Fiera di Roma, il che ha con 
sentilo un miglioramento da' punto 
di vista logistico con maggior 
spazio a disposizione e quindi più 
espositori e stand meno asfittici 

Ma per quel che riguarda i coin- 
op si sono visti parecchi giochi 
nuovi, ma sostanzialmente solo un 
naturale miglioramento di filoni di 
gioco già noti. Alla ricerca sempre 
più esasperata delia spettacolarità 
ecco arrivare i cabinati mobili delia 
seconda generazione dopo Afte' 
Bumer la Sega ha stornato Galaay 
Force e la Ta»io ha perìezionato il 
suo mostruoso simulatore di volo 
(TopLanding) Sempre la Tatto ha 
presentato il primo coin-op tndtmen- 
Sionale. Continental Circus. dotato 



di appositi occhialini ben ancorati 
alla struttura del mobile, che per il 
resto si presenta come un normale 
gioco di guida II suo avversario di 
turno. Power Dntt della Sega, pre 
sentava invece qualche differenza 
nei percorsi con l'ennesimo cabina- 
to saltellante. 

Tra i picctiiaduro spiccava The 
Main Eveni della Konami final 
mente una simulazione quasi reale 
del wrestling Tra le avventure 
dinamiche c'era l'entusiasmarne 
Altered Beasi della Sega, con una 
grafica stupenda ed attraente men- 
tre tra i giochi di strategia Kickie 
Cubele della Irem-Nanao ci ha 
ricordato un vecchio successo del 
passato Pengo 

Un filone rappresenta ti ssimo 
era. inevitabilmente, quello delie 
"olimpiadi' Gold Medalist della 
SNK Recordbreakers della Taito 
(molto complesso) e, naturalmente 
Konami 88. a nostro parere sempre 
it migliore' Questa breve carrellata 
finisce qui. ma tenete d'occhio le 
pagine degli arcade nei mesi a 
venire appena saranno disponibili 
nei bar e sale giochi li sottoporremo 
alta prova dei nostro esperto 



MMM! E' DANESE ... 



Il gruppi in Danimarca che si 
occupano di sottware stanno 
facendo recentemente dei buoni 
affari Cosa sta succedendo 9 

La prima cosa che dovete sap- 
pere e che i danesi sono pazzi per il 
computer e m particolare per 
1 Amiga La seconda e che la pira- 
rena e molto diffusa 

Tutto avviene alia luce del sole 

e casta scorrere qualsiasi colonna 

3 inserzioni su un quotidiano (vedi 

. nprooottai per trovare 

. 'oarammi anche a 2400 



lire disco incluso' 

Mentre Kappa esaminava la 
birra danese e chiaccherava con gli 
hacker, una cosa e emersa piuttosto 
chiaramente Nessuno pensa 
diessere in errore e tulli accusato il 
governo di aver messo una tasse 
gravose sulle impn azioni. 

Da un punto di lista può far 
piacere che l'Italia non è solo m 
Europa anche se ora in Danimarca 
nessuna software house ha il corag 
gio di investire soldi per io sviluppo 
dei programmi 
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MORTIRIA E LA FAMIGLIA 
ADAMS 

Alternative Software ha lanciato una nuova etichetta. Again Agam, che pro- 
duce giochi a prezzo pieno m tutti i formati La sua prima realizzazione 
dovrebbe essere Tne Munster. basato sul vecchio serial TV degli Adams che 
si vedeva su Italia t 

I programmatori Harrap e Hollingworth. precedentemente responsabili di 
Terrame» della Grandslam. stanno guidando la squadra di programmazione 
a lavorare su questo progetto che darà a Granpa. Herman. Lilly e Eddie la 
possibilità di muoversi m un'ambientazione di tipo arcade 
Agam Agam sta producendo anche un gioco scritto da Durrel. tamoso per 
Combat Lynx Operation Hormuz e ambientato su una portaerei m Medio 
Oriente dove dovete distruggere sette basi nemiche usando gli aerei Fl6 a 
vostra disposizione Oltre a schivare i missili della contraerea, ci sono anche 
occasioni per combattimenti ana-ana il gioco verrà realizzato per Spectrum. 
Amstrad. C64. PC e ST entro la fine dell'anno. Se e buono come io era 
Combat Lynx, dovrebbe valere la pena dargli un'occhiata 



DOMARK PRENDE I COIN-OP 



I gemelli lernbili hanno raggiun- 
to uno straordinario accordo di 
licenza con l'Alan, che dà alia 
Domark 1 diritti di produrre tutti 1 
tuoi» di giochi da bar dell'Alan nei 
prossimi tre anni. Questo 
potrebbe significare una ventina 
di grandi realizzazioni che tanno 
seguito a Star Wars e The Empire 
Stnkes Back 

Come ci è riuscita la Domark? 
Dopo tutto siamo abituati a 
vedere > titoli di com-op venduti 
all'asta al miglior offerente, con 
ben poche attenzioni per quale 
sarà la qualità finale dei prodotto. 
Secondo il Do di Domark 
(Dominio Wneatley) e tutto dovu 
to al desiderio dell'Alan di una 
collaborazione a lungo termine, il 
che potrebbe voler dire che le 
grandi compagnie di com-op stan 
no finalmente preoccupandosi di 
noi giocatori a casa, invece che 
gettare i loro titoli sul mercato e 
lavarsene poi le mani, badando 
solo ad avere m cambio una 
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buona offerta in denaro. 
Cosi, aspettatevi Vmtìicators. 
Zybots. Toobin. Dragonspint e 
APB Gli appassionati dei com-op 
avranno già sentito delle conver- 
sioni dei pnmi tre titoli e sapranno 
che non sono niente male Anche 
Dragonspmt e APB hanno una 
buona reputazione, e la Domark 
ha m programma di realizzare 
almeno altri tre titoli oltre a quelli 
g«à ctati prima della fine del 
prossimo anno Tutti i giochi 
saranno venduti sotto la nuova 
etichetta Atan Tengen. recente- 
mente istituita negli Stati Uniti per 
gestire queste conversioni di 
giochi da bar. 

TEIMGEIM 

Vista la cattiva qualità della con- 
versione di The Empire Strikes 
Back. Questo accordo sembra 
essere una gran cosa per tutti gli 
interessati 
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IOTIZIE 



• TITOLI IN ARRIVO PER IL VOSTRO COMPUTER 



DARK FUSION 

Gremlm 
Spectrum L18000C L25000d 
C64 L18000cL25000d 

Amslrad L18000C L25000d 

In questo sparalutlo a scoramento 
Bovete combattere contro onflate di 
astronavi aliene e postazioni a terra 
Se sopravvivete all'attacco dovrete 
decidere, non pnma di aver affron- 
tato il mostro del Pozzo della Dispe- 
razione se fondere la vostra forma 
di vita con quella del nemico appe 
na sconfitto o se affrontare da solo 
la successiva ondala. 

BUTCHER HILL 

Gremltn 
Spectrum L18000C L25000d 
C64 LIBOOOc L25000d 

Amslrad L18000C L25000d 
Atari St L39000d 
Amiga L39OO0d 

Butcher Hill e gioco d'azione in tre 
parli che comincia a bordo di un 
gommone. Dovete risalire un fiume 
nella giungla raccogliendo 
rilormmenti e munizioni. Poi dovrete 
attraversare una giungla labirintica 
piena di trappole e soldati nemici, in 
preparazione dello scontro finale 
ali interno di un villaggio 

JOURNEY TO THE CENTRE 
OF THE EARTH 

Soft Goid 
Atari ST L39000d 
Amiga L49000d 

PC L39000d 

C64 L25000d 

In questa avventura dinamica 
basata sul libro di Giulio Verne 
dovrete viaggiare fino al centro della 
Terra entorno Massi cadenti 
mammuth giganti, minacciosi 
pterodattili e serpenti marini sono 
alcuni dei pencoli che attendono 
l'interpido esploratore. Auguri 1 

THE MUNCHER 

Gremlm 
Spectrum L18000c L25000d 
C64 L18000.C L25000d 

Amstrad L18000C L25000d 

Muncher. il cui titolo originale era T- 
Wrecks e la versione modificata di 
un programma in preparazione 
pnma della firma dell'accordo con i 
produttori dei Chewits. i pupazzi di 
un programma televisivo. L'eroe de' 
gioco e il simpatico mostro dei 
Chewits e l'azione si svolge in 
Giappone. Degli esploratori hanno 
rubato le vostre uova e ve le volete 
riprendere. 




ESPIONAGE 

Grandslam 
Atari St L39OO0d 
Amiga L39000d 

Spectrum L18000c L25000d 
PC L39000d 

Amstrad L12000c L18000d 
C64 L12000cL18000d 

MSX L12000.C 

Questa conversione di un gioco da 
tavolo vi trasporta nell infido mondo 
dello spionaggio industriale L'area 
di gioco rappresenta le capitali, gii 
aereoporti. i deserti, ecc. del mondo 
e ciascun giocatore deve correre a 
destra e asmislra per raccogliere 
microfilm che contengono t progetti 
dell'Arma Definitiva 
Volendo potreste lasciar perdere il 
microfilm e concentrarvi sul far fuori 
gli agenti nemici Se vi 
appassionano i libri di spionaggio 
questo gioco fa al caso 
vostro uscirà presto. 

ENC YCLOPAEDI A OF WAR: 
PART 1 ANCIENT BATTLES 

CCS 
Spectrum 
Amstrad 
PC 

Ancien! Battles e un wargame per 
uno o due giocatori creato da 
H T.Smith, l'autore di Arnhem e 
Vuican che simula le battaglie 
dell'antichità. Sono disponibili gli 
eserciti dalla preistoria Imo alla 
caduta dell'Impero Romano e i 
giocaton scelgono un esercito e poi 
disegnano il terreno su cui si 



svolgerà la battaglia Potrebbe 
infastidire Universal Military 
Simulatori ma visto che e in arrivo 
UMS II quindi gli appassionati di 
war games dovranno attendere che 
i due programmi si affrontino tra di 
loro 

DUGGER 

Linei 
Amiga 
Atari ST 

Ecco di nuovo Herbie Stona. In 
questa sua ultima avventura, la 
stella di Crack se la deve vedere 
con gli spaccapietre e i draghi che 
hanno invaso fa sua tana 
sotterranea Per sconfiggere gli 
invasori. Herbie deve gonfiarli con 
la sua pompa tino a che non 
scoppiano 

DRAGONSLAYER 

Linei 
Amiga 
Atari ST 

Nonostante il titolo questo gioco 
non ha mente a che vedere con i 
iDn omonimi II gioco, che contiene 
Circa 600 schermi e oltre 50 nemici 



e trappole animate, e una specie di 
caccia al tesoro Dovete trovare e 
assemblare le parli di un 
medaglione magico e poi affrontare 
un drago che e la causa di lutti i 
problemi Dragonslayer dovrebbe 
essere nei negozi a gennaio 

NAVY MOVES 

Dmamic 
Spectrum. C64. Amstrad, Alan 
ST.PC 

Come indica il titolo, questo seguito 
di Army Moves si svolge dentro e 
fuori l'oceano. 

Si parte su un gommone e uei 
prima cosa dovete saltare delle 
onde ed evitare delle moto 
acquatiche poi dovete indossare la 
muta e penetrare nella base 
nemica, rubare un sottomarino e 
attraversare una caverna 
subacquea piena di polipi assassini 
dopo di che comincia la seconda 
parte del gioco Lo scopo della 
missione e di catturare e 
distruggere un sottomarino nucleare 
e la seconda parte si svolge m tipico 
stile da avventura dinamica tra le 
piattotorme e le scale del 
sottomarino 

Chissà se in copertina ci sarà un 
uomo rana 7 
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SPITTING IMAGE 

Domark 
Spectrum, C64, Amstrad, Atari 
ST, Amiga 

Alzi la mano chi si ricorda il vecchio 
gioco della Domark intitolato 
Splitting Images. Si quello che 
hanno ribattezzalo Split 
Personalities Bene, ora la Domark 

sta per pubblicare il oioco ufficiale di 
Spiltmg Image. il ologramma TV 
che in Italia si chiama Teste di 
Gomma Ouesta licenza ha tutto il 
potenzialo per essere molto 
divertente, l programmatori della 
Walkmg Circles (ex Design Design) 
stanno dandogli gli ultimi ritocchi 
mentre scriviamo, quindi dovrebbe 
essere nei negozi per Natale. 
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Atari ST 

Amiga 
Amstrad 

CBM 64/128 
Spectrum 

IBM. altri 



GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO 




Una nuova, 
entusiasmante guida 
al divertimento 
elettronico. 



Abbonatevi adesso 
e per un anno 

non ci penate più] 



OFFERTA DI ABBONAMENTO 

1 numeri al prezzo di 9. Non posso farmi scappare un'occasione del 
genere! 



*J- Mattono 

nome 

via 

cap 

firma 



-a partire dal numero .... 



cognome 



..dna. 



spedire L. 41.000 a mezzo c/c postale n°50142207 o vaglia o assegno intestalo a: 
Glenat Italia - Via Arioerto 20 - 20123 Milano 
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E' la redazione di 
Kappa che 

parla,vorremmo dirvi 
due o tre cosette. OK? 



Crediamo che questa sia la migliore rivista 
italiana di computer giochi. Si, lo dicono tutti, 
ma noi vi spieghiamo anche il perché. 

Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori 
diversi. A lettori che, come voi, sappiano 
discriminare e non si facciano incantare da 
qualche faccina colorata. . . A degli 
intenditori che sappiano cosa vogliono da 
un giornale. 

Volete recensioni serie e autorevoli, scritte 
da persone che sanno veramente 
riconoscere un buon gioco e hanno il 
coraggio di dire quando invece è una boiata. 

Volete un sistema di valutazione che non 

lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete 
ancora tra un anno e quale finirà presto 
nella spazzatura 

Ma volete molto di più che un semplice 
catalogo di giochi... 

Volete attualità serie sullo stato 
dell'arte del divertimento 
elettronico ... Volete gli strumenti 
che vi consentano di tramutare il vostro 
monitor in una tela elettronica... Volete le 
informazioni per trasformare il vostro timido 
sintetizzatore in un sofisticato strumento 
musicale 

Volete le notizie le poke i trucchi ... le 
anteprime gli speciali e guide 
all'acquisto 

Volete il massimo e noi ve lo diamo ... 

Non esitate. Abbonatevi: pagherete 9 
numeri e ne riceverete 11. Non potete farvi 
scappare un'occasione del genere! 

Compilate il modulo allegato e speditelo 
immediatamente. 
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ANTEPRIMA 



AFTERBURNER •Activtsion 

Decollate col vostro F-14 Torneai e apritevi la stra- 
da in territorio nemico livello dopo livello Abbat- 
tete i caccia nemici col vostro mitragliatore Vutcan 
oppure agganciate i bersagli e fate partire un mis- 
sile Non avrete tempo di pensare mentre virate e 
cabrate in mezzo al pericolo - azione continua 
senza tregua 



(Destra) C64 - 
Binqo'il primo è 
andato, ma ne 
restano ancora 
parecchie migliaia! 



(Sinistra) Spectrum 
- In virata per 
evitare il nemico 
che punta su di 
voi. 







*>>«***>*>> **>%>» 



iiiiHii 



Il mondo dei giochi è in fermento. Kappa vi presenta quei giochi di imminente uscita con cui le software house 
cercheranno di indurci in tentazione nel prossimo futuro. Speriamo che ne valga la pena... 



IL NATALE ! 




TOTAL ECLIPSE 

• Incentive 

L'anno è il 1930. il paese l'Egitto, la missione: 
impedire l'avverrarsi della maledizione del dio 
del sole Ra. innescata dai passaggio della luna 
tra il soie e la terra Avete solo due ore per nsoi- 
vere il problema. Avete con voi solo un revolver 
e una bottiglia d'acqua e dovete dimostrare 
velocità di reazione e ingegno se volete evitare 
che si avveri la maledizione. Questo è il terzo 
titolo incentive che adotta il sistema Freescape 
e se Dnller e Dark Side sono da prendere ad 
esempio, questo dovrebbe essere un titolo da 
aita classifica 



Spectrum - Il bi-plano posteggiato all'è* 
sterno delle piramide all'inizio del gioco. 



944 TURBO CUP • Loricels 

La Lonciels non solo na sponsorizzalo recentemente la Porsene 944 Turbo guidala da René 
Metge ma assieme al pilota l'ancese ha sviluppalo un gioco di guida basalo sul grande avvera 
mento automibilistico francese. La Turbo Cup vi consente di correre sui più importanti circuiti di 
Francia simulali, secondo la Lorioels, con la massima autenticità possibile. Anche nel gioco, come 
.sono simili: la possibilità di vittoria sta dunque tutta nell'abilità del pilota. 
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F-16 COMBAT PI LOT 

• Digital Integration 

Questo simulatore di voto e combattimento aereo 
dotla Di. basato sul caccia americano F 16. e desti- 
nato ad essere il concorrente difetto d> Fakon 
Sebbene il gioco dia la possibilità di cominciare 

subilo, i piloti oen qi faranno accegna»e allo Squa 

Orone fli Adcjestramenia dove verranno addeslrali 
afte cinque aree operative Una volta promossi sa 
rete assegnati ad uno degli otto squadroni Ogni 
squadrone e responsabile delle missioni nella propna 
area operativa Previste le versioni per ST e PC 

Il punto d'attcrraggio visto dalla cabina 
di pilotaggio (Versione ST). 
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Spectrum - eccovi mentre cercate di 
evitare le torri - questa volta però la con- 
traerea vi ha centrato in pieno! 




THUNDERBLADE 

• U.S.Gold 

Sull'onda del successo di Ou' Run dello scorso 
Nalale. la US Gold puma al bis con la versione da 
casa del grande successo da bar della Sega, 
Thunderblade. Alla guida di un elicottero da guerra 
attraversale vari livelli di territorio nemico II punto 
di vista cambia col livello talvolta vedete il temtono 
direttamente da sopra, talvolta da dietro l'elicottero 
Cominciate ad allenarvi, perche questo gioco Sem- 
bra essere in grado di impegnare anche i "top gun" 
del joystick 1 

ST - vista dall'alto della contraerea e dei 
bersagli da colpire. 




WEIRD DREAMS#Rainbird 

Siete m coma in un letto d' ospedale e scivolate lentamente nello strano mondo del vostro subconscio: In 
questo paesaggio surreale gli oggetti quotidiani si estorcono e gli incubi prendono vita L'aggetivo dei tito 

10 weird che m inglese significa bizzarro ■ e una accurata descrizione dell'ambiente del gioco, quindi 
pnma nsolverete gli intricali e originali enigmi e ntornerete al mondo reale meglio sarà 

11 direttore in una delle sue giornate migliori? 



FALCONA Mirrorsoft 

Uno dei migliori simulatori di volo e di combatti 
mento aereo per Mac e PC è stato convertito 
per ST e Amiga, con l'aggiunta di una migliore 
rappresentazione gralica degli scenari e delle 
postazioni mobili a terra. Il gioco prevede 12 
missioni e da anche la possibilità di affrontare m 
duello aereo tre MIG Ricordate che Falcon e 
stato adottato dal Pentagono per addestrare i 
piloti in "consapevolezza situazionale" e com- 
battimento BVR. quindi deve essere ben latto 



ST - alla vostra sinistra la pista d'atter- 
raggio. 
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ARCADE 



ANIMAZIONE 
SOSPESA 

Il nostro esperto di arcade gioca con le marionette e salva un mondo dalla distruzione, 
prima di scappare da un campo di prigionieri di guerra e di catturare qualche gangster 
in questa carrellata mensile su quanto di nuovo bolle in pentola nelle sale-giochi. 



Nel secondo livello. Eccovi di Ironie a Xi lai Hou. 




THE LAST 
APOSTLE PUPPET 
SHOW 

Homedata 

Non lasciatevi inganna:- amido 

questo è un picchiaduio di quelli tosti II gioco è 
per uno o due giocatori e consiste nel ceicaxe di 
r nada lungo una montagna, lottando 
con avversali via via più cullici.. . 
mento di nuovo, ma ciò che rende questo geco 
una grossa novità e la graiica 

Quasi tulli 1 com-op hanno spri!- 
meiavtgliosi ma pei una qualche iaj. 
mancano di realismo al massimo assomigliano 
a dei cartoni animati L A P S invece possiede 
spnle e sfondi stupendi - no al 

gioco una tremenda sensazione di 'lealismo' I 
peisonaggi sembrano propno delle ve : 
nelle di un pregiammo 1 V pc: oambini (quelle 
con i tili non quelle a mo di guai. 
mariane dei personaggi non e eccezionale, ma 
le ombre e gli sfondi danno al gioco una aedi- 
bile sensazione di tndrmensionaiità 

D gioco e divertente e disponiamo un'estesa 
varietà di mosse - aoe pugni e cala ■ da usare 
contro gli avversari che ?ome 

: questo genere di giochi combinando 
le vane mdinaaani del toysbck con i due pul- 
santi Ad esempio, spingendo verso il basso il 
pystjcfc e schioccando il pulsante dei cala, 
otterremo una spazzata con lo stesso pulsante 
ma spostando il pysticlr. verso l'alto si ottiene 
mvece un calce aHallezza della testa All'ina» 
del gioco dovremo afiionlaie una 'marionetta" 
alla volta ina risalendo la montagna gli avver- 
sari diventano più numerosi Imo a ntrovarsi cir- 
condati da ade di nenua che accorrono da 
tutte le direzioni Non lasciatevi tradire dal latto 
che sono manonette sono tuff altro che arrende- 
voli e una volta che ta vostra barra di energia 
raggiungerà lo zao. la vostra testa schizzerà via 
pei lo schermo (senza sangue giazie al aelo). n 
concetto del gioco può essere vecchiotto e lam- 
inazione può lasciale a desideiaie. però se 
questo è il genere di cose che a riserva il futuro 
nelle sale-giochi alloia ne vedremo delle belle 1 



(Destre) Nel terzo 
livello. Quello è 
Piccolino e cattivo! 



(Sotto) Oool! Vi ha 
mandalo gambe 
all'aria. 



Peccato, è Unita. I' ora di mettere altri l 
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Evviva! Il guardiano di fine livello è sistemalo. 

FORGOTTEN WORLDS 

Capcom 

Vi parerebbe Iene spese la prossima volta che giocale uno shool-em-up'' Allora questo nuovo 
gioco della Capcom . pei uno o due giocatori Ini-: 

Nel gioco controlliamo un peisonaggio aviotrasportato aimato con una mitraglietra frontale 
e voliamo lentamente sopia diversi 'mondi' spaiando ai cattivi che a attaccano da ogni 
direzione U nostio personaggio è contiollato tiamite due joystick il primo muove il protagonista 
in su e in giù. mentre I altro è una speae di paddle Facendola guare si la motore ri protagonista. 
: ola si spaia 
Bene, oia miao la spesa 1 Come si distruggono certi alieni, questi lasciano cadere delle mori 
ete Volateci sopia e laccoglietole raggiunto un determinato punteggio, apparilo un negoao 
sullo sfondo Volateci dentro attraverso la porta e potrete incrementare le vastie potenzialità 
Oppure potete aspettale il livello successivo, quando con più moneto poliete com- 
piale aiml più potenti (sempie che miserate a sopiavviveie ai guardiani posti alla line di ogni 
livello) Gli appassionati dei 'distruggi-tutto' si diveituanno a giocare a Koigotien Woilds. che non 
■ tea r.na molto div 

(Sinistra) In volo nel livello egiziano 

armali fino ai denti. Yahoo! Eccone un altro! 
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EXTENDED PLAY 



SCRAMBLE SPIRITS • Sega 
Queslo spara e fuggi a scorrimento verticale visto dall'atto e 
ambientato nel 21 secolo . Siamo alta guida di un piccolo 
aeroplano bimotore, armato di mitragliatrice frontale: lungo il 
cammino potete acquisire ultenoro potenza di fuoco,sottofor- 
ma di una scorta di caccia, per colpire sia gli aerei nemici 
che bersagli terrestri, a seconda del pulsante utilizzato 
Motto divertente, ma anch'esso mente di nuovo. 

P.O.W. • SNK 

Scappare da un campo di pngiona non è facile, specie 
quando te guardie sanno che stai cercando di evadere e ti 
insegnano armate di coltelli e mitragliamo. Il gioco è essen- 
zialmente un picchtìduro. ma potete depredare le guardie 
che nusote a sopraffare. A 
metà tra Renegade e Rolfcng 
Thunder. non è mente male e 
vale La pena darà un'occhiata. 

P.O.W.- pronti a com- 
battere. Prendete la 
pistola così puoi 
risparmiare le nocche 
delle mani (lino a 
quando luti i proiettili) 



assault • Namco 

E' simile a Vindtcator nel senso che disponiamo di due joy- 
stick per controllare un carrarmato visto dall'alto. Dobbiamo 
attraversare una rete labirintica di canyon ed invece di girare 
agli angoli si ribalta il carrarmato prima di farlo andare avanti 
nuovamente. E facile abituarsi a questo metodo di controllo 
che permette anche di evitare i colpi dei cani nemici. 

GANGBUSTERS • Konami 

I personaggi di queslo questo sparatutto visto dairaito sono 
in stile cartone animato. Alcuni banditi hanno rapinato la 
banca e da buon poliziotto è nostro dovere fare una beila 
retala. Ma > cattivi hanno degli amia, che fanno del loro 
meglio per fermarci sparandoci contro, ma se vedete un 
bandito (non è dittale scovarli, di solito se ne stanno in 
mezza alla strada a contare la relurtiva), basta sparargli e 
poi catturano. Dopo 
di che k) consegni- 
amo al più Viano cel 
lulare in attesa, dove 
riceveremo una 
ricompensa Difficile 
da giocare, ma molto 
divertente. 



SKY SOLDIERS • SNK 

Questo spara e fuggi a scorrimento verticale per uno o due 
giocaton ci regala una mezza dozzina * missioni da com- 
pletare, aascuna ambientata in un paese e m un'epoca 
diversa. Sia la nostra astronave che quelle nemiche riflet- 
tono le varie situazioni stonche: ad esempio nella Germania 
dei 1945 appanranno le bombe volanti, mentre mia Francia 
del 1914 vedremo dei monoplani e dei biplani 

All'inizio di ogni missione a vengono date alcune armi 
extra, che possiamo scegliere tra parecchi tipi, tra cui missili 
ad attrazione termica e "busters". Disponiamo di una quan- 
tità limitata di armi extra, quindi è meglio serbarle per i sotti 
guardiani di fine livello 1 

CABAL • Tad/Electrocoin 

Non passa molto tempo pnma che da un'idea originale sca- 
turisca un' infornata e* doni Questo è un gtoco tipo Open 
twn Wolf, per uno o due giocatori. Sul mobile non c'è mon- 
tata una mitragliatrice, bensi una trackball per guidare un 
mirino attraverso lo schermo con cui inquadrare i cattivi per 
poi farli fuori. 



http://speccy.altervista.org/ 




http://speccy.altervista.org/ 




la vera rivista 
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IN EDICOLA A META' DI OGNI MESE 
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SPECIALI 



PARTE UNO 



I PROFESSIONISTI 



GRAMMARE 



Che cosa c'è in un gioco? Cosa succede dietro le quinte delle case di 
software inglesi? Potete entrarci anche voi? Nella prima puntata di una 
straordinaria serie, Kappa vi parla di coloro che passano le giornate a 
trafficare con i computer games, e vengono pagati per farlo. 



Questo mese, tanto pei entrare in 
tema, daiemo un'occhiata ai 
veri eroi del mondo dei video- 
giochi' i programmatori Anche 
se altidano ad altn la grafica, la 
musica o gli effetti sonon. sono loro in 
realtà a posare sulle fondamenta del gioco 
le idee e il codice o programma E questo 
il nucleo centrale che rende divertente il 
gioco - oppure no a seconda dei casi - 
quindi è il loro lavoro che ne determina il 
successo. 

Ai vecchi tempi, un gioco era di solito il 
lavoro di una sola persona, che ideava il 
gioco, disegnava gli sprlte, componeva la 
musica e scriveva il codice che li imple- 
mentava tutti e tre A volte, la stessa per- 
sona poteva anche disegnare la copertina 
della cassetta, sovraintendere alla dupli- 
cazione e vendere il gioco per corrispon- 
denza! 

Oggigiorno, c'è molta più specializ- 
zazione Gli artisti dello sprite creano la 
grafica per un gioco che non hanno pro- 
grammato usando Utilities che non hanno 
scritto, mentre 1 programmatori lavorano 
su idee di gente che non sa programmare 
E un segno della maturità deinndustna e 
significa che. anche se non nnpareiete 
mai l'assembler, slete sordo o non sapete 
neanche tenere una matita in mano, 
potrete sempre trovare un posticino nell'in- 
dustria del vTdeogioclu 

I COMPITI 

Di norma è sempre una persona a codifi- 
care e ideare un gioco: tutt'al più 
l'Ideazione viene divisa Da un piogramma- 
tore e un'altra persona spesso il grafico del 
gioco n glosso vantaggio di questo meto- 
do di lavoro è che il programmatore può 
adattare il gioco alle possibilità della 
macchina E pieno di stone di case di soft- 
ware che danno delle specifiche per un 
gioco superiori alle possibilità materiali del 



computer su cui dovrà girar e! 

I giochi disegnati interamente da non- 
programmatori sono molto ran per diverse 
ragioni. Innanzitutto, quasi tutti i program- 
matori hanno le loro idee e vogliono imple- 
mentarle nei giochi a cui stanno lavoran- 
do. In secondo luogo, non è possibile avere 
unldea tecnicamente eccellente senza una 
qualche conoscenza di programmazione: 
non esiste pensare incredibili eitetti grafia 
come quelli di Zarch o NebuJus se non si sa 



se sia possibile realizzarli e per saperlo ci 
vuole un bel po' di esperienza di program- 
mazione. 

LE CONOSCENZE SERVONO 

Come in tutti i campi anche m quello dei 
giochi non conta quanto sapete ma chi 
conoscete. 'Le conoscenze servono' dice il 
designer/artista grafico di Verminator, 
Nigel Brownjohn Ti consentono più 
flessibilità Se non conosci nessuno del 



DURO LAVORO 



Andrew Hewson, capo della Hewson (una volta Hewson Consultants), consi- 
derata la più vecchia software house inglese esistente. 

"La cosa che la gente non capisce della programmazione di giochi è che è una cosa dura: è molto 
più difficile di quanto sembra. 

"La genie scrive qualche riga di codice a casa propria, nesce a far muovere sullo schermo 
qualche forma e pensa 'Hey, ma è facile 1 ' Non considerano affano la mole di lavoro che ci vuole. 
"Quando hai fatto quello che pensi sia il 90% del gioco, sei forse solo a metà strada. La gente la- 
scia perdere le cose che non conosce. Effetti sonon? Non ci vorrà più di uno o due giorni... Musi- 
ca? Non ci vorrà molto neanche per lei.. Grafica? Quella sarà facile ' Per gli effetti sonoro ci 
vogliono in realtà una o due settimane, la musica è roba da tre settimane e per quanto riguarda la 
grafica, ecco quella è un vero problema: devi lascia- 
re lo spazio per la grafica ed è propno una questione 
di mettersi d'accordo tra il programmatore e l'artista 
grafico "Una volta che hai lutto fatto per i pnmi livelli 
ma sei intenzionale ad averne almento otto, ecco 
che saltano fuori altn problemi. Cominci a non avere 
più memona cosi devi compattare tutu i dati, e perdi 
altro tempo. E anche quando hai fatto tutto, ti ci 
vogliono circa tre settimane per regolare al punto 
giusto la difficoltà. "Per creare un gioco ci vogliono 
mesi di duro lavoro, ma è anche mollo divederne. Se 
siete interessali consiglio vivamente di intraprendere 
la carriera del programmatore: non si riesce a 
vedere oltre i cinque anni in questo settore, ma per i 
prossimi cinque anni c'è un mucchio di roba da fare." 
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DA 20 A 40 MILIONI DI LIRE...' 

Ouanii soldi vale programmare? Le case di sottware non parlano volentieri di 
soldi ma ecco qui alcune indicazioni da coloro che firmano gli assegni- 

I programmatori e gli alln softwaristi vengono pagali o con un compenso fisso o a peicentuale. Gli 
auton e i designer di giochi originali ricevono di solilo percentuali sulle vendile comprese delle 
percentuali minori per le conversioni lane da altri mentre coloro che tanno le conversioni e gli altri 
softwaristi ncevono un compenso fisso. 

Le percentuali variano mollo a seconda del tipo di gioco e della casa di software ma il 15% del 
ricavo netto della casa di software icioe quello che guadagna dalle vendite non quello che i com. 
praion pagano) e considerata una buona percentuale E' anche possibile stabilire una specie di 
tariffa, massima e minima, per i compensi 'issi. 

Per un gioco ongmale per ST o Amiga venduto a prezzo pieno (cioè 40 o 50 mila Urei potete 
aspettarvi dalle 10 alle 1 5.000 sterline (dai 23 ai 36 milioni di lue): 

Per un gioco economico originale per B-bit. potrete ottenere poco meno di 2000 sterline (arca 5 
miiionu da una buona casa di software o adtìmtiura qualche centinaio di sterline da una piccola 
casa di software. 

Il mercato per i giochi originali a 8-brt a prezzo pieno è. al momento, molto instabile: alcune case 
di sottware ci credono ancora mentre altre stanno perdendo fiducia nelle macchine a 8 bit. Le ven 
dite di questi giochi sono a volte una scommessa: "E' come una roulette russa - , ci ha detto una 
casa di software. 

Aggiungete a questo tutti I fattori che possono influenzare il compenso di un programmatore e 
ce poco da meravigliarsi se le case di sottware non si trovano d'accordo sui compensi Si può 
comunque dire che delle 25.000 lire che pagate per un gioco , creatori del gioco ncevono Ira le 
2000 e le 2500 lire. Credete ancora che la piratena non taccia del male a nessuno 1 



Conqueror 



http://speccy.altervista.org/ 



tomo sei bloccato ' 

Avere degli amici può essere utile in 
molti modi Per i piogrammaton ì vantaggi 
sono notevoli sono quasi tutti autodidatti, 
ma si può impalale molto sull'aite della 
programmazione semplicemente pollando 
con altn Uhm specilla sulla creazione di 
giochi ce ne sono pochi, quindi (tranne 
andcne ad apnre e guardare ì giochi di 
altn) queste conversazioni tecniche sono 
unica alternativa al reinventare la mota 

E non s trotta solo di scambiarsi idee o 
micchi Spesso le routines - parti cruciali ai 
un programma per eseguile compito ncoi 
tenb • cambiano di mano Ha amia pro- 
grammaton Se una cosa del genere si ve- 
rifica spesso tia un circolo di programma- 
ton aascuno può risparmiare un bel po' di 
- il tempo, per un programmatore 
treelance é denaro 

Pei gli ideatori di giochi il vantaggio 
delle conoscenze è leggermente diverso 
Può essere dittale riuscire u vender g 
una software house il propno talento 
ideanvo se si è da soli se le contattate 
come la metà di un team di ideazione /pro- 
grammatone avete pni probabltttà di larvi 
ascoltale 

Come tare per larsi queste conoscenze'' 

modo migliore ò lavorare poi un 

po' in una software house- <r ovvio che- ui 

Italia questo è un pò cintale esspncioci 
una quasi inesistente produzione di giochi 
Oltre a piovute in quelle sottware house t 
attive in Italia in questo snttore cercate di 
lare amicizia con altn programmatori cosi 
da scambiarvi idoe p ti 
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e proprie routine ■ e magari mettete 
insieme le forzo e non pretendete à tene 
un gioco tutto da soli ) 

DIPENDENTE O FRELANCE 

dubbio lavorare in una software 
house è un ottimo modo per imparale il 
mestiere Sarà anche pagato poco ma 
mentre rubale J mestieri; guardandovi 
intorno potrete anche darvi da tare come 
treelance per arrotondare lo stipendio Se- 
condo Andrew Hcwson titolare della Hew 
san l'esperienza in una casa di softwu 
preziosa per un programmatore "Si può 
:j un lavoro Ingrato tare il 
master dei nastn e inserire gli schermi di 
caricamento e roba simile ma in realtà 
queste cose ti consentono di torti 
un'enorme esperienza E poi vedi altra 
gente che ha a che tare con quei problemi 
c'ie un giorno ferie dovrai oltremare 
anche tu e questo può essere di gran 
aiuto ' 

Lavoiare m una software house vuol 
due tarsi un'esperienza Potrete larvi un 
portloho di giochi buoni (o almeno realizza- 
ti professionalmente) da mostrare a poten- 
ziali clienti In un'industria dove venite giu- 
dicato da quello che sapete lare. 1 lavon e 
i pagamen*) anticipali se li aggiudicano 
coloro che dimustiano di avere tatto buoni 
lavon precendenti 

I pagamenti anticipati sono vitali per 
un treelance se dovete produrre un g>coD 
su specifiche date e basarvi sul venderli 
quando sono (più o meno) riniti siete nei 
guai per due ragioni Primo avrete il pro- 
blema di nevate i soldi per sopj' ■ 
tinche il gioco è tirato, e aó può significare 
due o tre mesi senza vedere una lira 

Secondo, potreste ritrovarvi con un tipo 
di gioco non più al passo coi tempi ora un 
gioco come Roodblasteis o Fue and Fot- 
gel può essere ben pagato da quelle sott- 
ware house che vogliono un gioco del 
genere ma se vi melteste a salvi m 
adesso sarebbe molto datato quando riu- 
scirete a finirlo 

Se lare II troiano? dà lutti qU8! ti 

lemi perché larlo' Vale veramente la 

pena vivere nell'insicurezza? Si ne vale la 

pena* sostiene Rrownphn 'U guadagno è 

migliore e c'è pnì libertà che è molto 

importante Se lavori in una soltware 

. possono capitare dei compili tem- 

: m e devi tarlo, come- tree 

puoi scegliere cosa tuie " 

ESIGENZE DI HARDWARE 

Qualur. r ::e come prò- 

aiammatote non andrete molto lontano 

se non sarete ■ iti come si deve 

Per cominaare. avrete ovv 

ano della macchina su e : 

detta macchina target e di una macchina 

ai sviluppo con cui senvere il codice 

Volendo potreste 
codice sulla stessa macchina ma ciò ral- 
lenta considerevolmente il lavoro Con 
i ma «ola macchina dovete usare dal pro- 
gramma di sviluppo lai partire il gioco pei 
tostarlo risentire la macchina e ricaricare 
il programma di sviluppo State buttando 



IN PROSPETTIVA 



Se le cifre indicate vi sembrano enormi, tenete conto che si parla di giochi originali • cf\e sono mollo 
lunghi da programmare - e che i 20 30 milioni possono significare quattro o cinque mesi di lavoro 
con orari mollo lunghi. Ricordale inoltre che la gente che riceve questi soldi lavora m proprio con 
tulli gli svantaggi che ciò comporta: se la casa di software non paga, dovranno ciarla in tribunale, 
se la casa di sottware va m fallimento potrebbero anche non essere pagati, o se consegnano il 
gioco in ritardo anche se non è colpa loro potrebbero essere costretti a pagaie delle penali 
David Braben potrebbe diventare milionario grazie ad Etile eVirus ma la maggior pane dei prò 
giammaion inglesi non si sono comprati una Porsche quesl'anno 



via del lompo 

r lapalissiano due che ì games nucios 
sono tatti pilncipalmento per offrire buone 
prestazioni di gioco Non hanno norossa 

• ma buona tastiera un.-: 
a 80 colonne o un veloce capace disk 
drive le cose. cioè che richiedete alla 
macchina di sviluppo Se poi sono games 
micros a 8-bil non sono neanc: 
veloci in fase di assemblaggio 

Il problema in questo caso si chiama 
assembly un processo che trasforma un 
programma ad alto livello in istruzioni leg- 
gibili dalla macchina target Per assem 
blare un gioco per Spectrum su uno Spec 
trum in media a vuole qualche minuto su 
un Alan ST basta qualche secondo Questo 
metodo di lavoro con due macchine 
chiamato cross assembly - può velocizzale 
enormemente le cose 

Se usate un sistema cross assembly 
avrete bisogno di qualche cosa per 
basterne il codice assemblato sulla 
macchina target Con qualche routine e le 
macchine giuste è possibile passare il disco 
del progiamma da un dnve all'altro 



anche se di solilo si usa un cavo KS 232 
Anche qui. l'espenenza come programma- 
loie di una software house può venue 
utile Non c'è niente di meglio che lavorare 
su un sistema pei conoscerne prr : 

ti vi piace :ic cosa 

non state cercando • 




IL PREZZO DI MERCATO? 

Herbert Wrighi della logotron e prima ancora della Telecomsolt 

'Potete fare un contratto a percentuale e ncevere un anticipo sulle percentuali, od optare per un 
pagamenio m contami - anche se quest'ultimo di solito vale solo in caso di conversioni o di giochi 
in cui la casa di soltware vi da le specifiche Normalmente non dovrete restituire l'anticipo, anche 
se il gioco e un fiasco e la percentuale non lo copre lutto Se non avete tallo lavori precedenii o se 
avete la fama di mardalano è possibile che vi chiedano un deposilo restituibile. 
"Per un gioco a i6bit. non diamo quasi mai un anticipo o un pagamento m contanti superiore ai 20 
milioni Non e che non lo facciamo mai. ma quando si arn- 
va a quesle cifre suona l'allarme E poi per questo genere 
di atre il gioco deve essere mollo beilo' 
Se uno si presenta da noi con un gioco, in genere 
vogliamo vedere il prodotto finito. Ci accontentiamo anche 
delle specifiche del gioco, insieme ad un demo cosi da 
essere sicuri che sia in grado di realizzarlo ad esempio. 
se qualcuno avesse idealo un gioco a scorrimento veni 
cale vorremmo vedere le specifiche complete del gioco, 
insieme ad un demo di alcune buone routine di scorrimen- 
to 

'Ci possono anche baslare delle semplici specifiche, se a 
proporcele tosse qualcuno con una buona esperienza 
passara Se losse uno sconosoulo a proporcele. 
accetteremmo difficilmente e se lo tacessimo, sarebbe 
solo a percentuale al massimo con un anticipo molto 
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S Solidi in 3D? vecchia iota Sparcaut- 
to a scorrimento? - cose passate 
Giachi di piaftaioime? • marti e 
sepolti Se volete sapere quello che 
tua in questo momento vi bastano 
ne lettere - RPG I Itole Playing Games o 
giochi di ruolo stanno avendo grosso succes- 
so e sembrano volere dar vita ad un genere 
tutto nuovo di videogiochl. 

E allora come s spiega il boom dei RPG> 
I videogiochi sono sempre stati una tonte di 
evasione e l'uomo è sempre stato attratto da 
altre realtà più coinvolgenti ed entusiasman- 
ti 1 giochi di ruolo oltnvano l'opportunità di 
creare e comandare un vostro personaggio 
E largii vivere delle avventure insieme ad 
altri imprevedibili viandanti Chi non nusa- 
va a trovare una mezza dozzina di amici per 
giocare insieme un RPG da tavolo ha pen- 
sato di giocarselo su computer Ecco come è 
nato il boom Ma a può creare un vero RPG 
su computer? 

La risposta è no Principalmente perché 
m un vero RPG avete la completa libertà di 
lare quello che volete Se volete mandare il 
vostro personaggi a tare una sauna a 
Bangkok nel bel mezzo di una partita potete 
tarlo - le regole le late va E orai che 1 com- 
puter non possono accettare una cosa simile 
perché hanno bisogno di regole precise - 
non potete cambiarle durante il gioco. 

Gli RPG su computer non sono una 
novità. 1 computer giochi a sono sempre 
basati sull'interpretazione di un molo - 
comandante di una base spaziale, te. mago 
o pilota. La novità sta nel tatto che potete 
scegliere il personaggio che volete essere 
torse delirare le loro capacità e comanda; ne 
più d'uno alla volta Puma dovevate tare 
quello che voleva il personagg» (cioè la 
struttura del gioco) Ora è possibile lai tare 
ad un personaggio quello che VOI volete 
Ad ogni modo, questi RPG su computer sono 
ancora molto lontani dal veto, quindi per 
evitare contusioni d'ora in poi li chiameremo 
CRPG. usando U termine RPG esclusivamente 
per i ven giochi di ruolo 

Tre elementi definiscono un CRPG 

• Un mondo complesso con tanto locazioni, 
oggetti e possibilità d'esplorazione. 

• Attributi individuali per t personaggi, 
preferibilmente delinibili. 

• Comando di più personaggi, ciascuno con 
caratteristiche diverse. 

Questi pnnicipl hanno influenzato molti 
giochi pas s ati che non sono neanche stati 
considerati CRPG. Prendete GaunOet E uro 
dei tentativi più vicini ai un CRPG ma in 
torma arcade Aveva certamente un mondo 
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CHE 

RUOLO 
GIOCHI? 

Quelli di noi che preferiscono un laser, un'astronave e 
uno schermo pieno di alieni possono arricciare il naso 
davanti ai giochi di ruolo. É successo anche ai nostri 
esperti di giochi arcade - ma ora stanno cambiando 
idea. Leggete questa introduzione ai giochi di ruolo o 
Rote Playing Games per sapere di cosa si tratta. 



COSE 1 UN RPG? 



t giochi di ruolo sono nati parecchio tempo fa. ma l'uscita del sistema Dungeons and Drapons 
negli anni settanta è generalmente considerala la data di nascita del gioco di ruolo 

Cosa vuol dtfe giocare un RPG' Per cominciare, o vogliono almeno due 
persone ma l'ideate è sette o otto. Ci si trova tura m un posto e si comincia a gio- 
care Un giocatore viene nominato Game Master (GM), mentre gli altri gioca- 
tori creano ciascuno un personaggio da comandare durante i 
gioco II compito del GM è quello di descrivere situazioni di 
gioco a cui i giocatori devono adattarsi agendo in una 
maniera piuttosto che un'altra II GM fa anche da arbitro, e 
la sua decisione è inappellabile. Dipende dalla flessibilità 
delle regole (e gran parte sono flessibili), ma potete far 
fare al vostro personaggio quasi qualunque cosa H 
"mondo" del gioco é creato inizialmente dal GM, di 
solito dopo aver letto le regole (che é pò-, con le 
mante e i fogli, runica cosa che vi serve per giocare 
un RPG). I mostri e le brutte sorprese sono di solito 
nascoste tra le pieghe del gioco, insieme ai tesori 
e agli altn oggetti che il giocatore deve trovare 
Spesso si lanciano i dadi e vengono consultate 
delle tabelle per decidere l'esito di situazom di combat- 
timento I dadi rappresentano l'elemento "fortuna" Il gioco va 
avanti cosi, con partite che possano durare mezz'ora alla settimana o 
interi week-end finché non si è stufi o si decide che non si possono sviluppare 
ulteriormente i propri personaggi. Lo sviluppo del personaggio è un elemento essenziale 
di un RPG: una certa reazione in una data situazione può incrementare o abbassare uno degli 
attributi del vostro personaggio. Col progredire del goco il personaggio, che intanto è maturato, si 
trova a dover deodere tra un numero sempre maggiore di opzioni. 

Gli scenan o \ moduli per gli RPG variano notevolmente, ma si dividono in due gruppi prin- 
cipali - gechi magia e giochi non-rag ci I giochi magio sono spesso chiamati Fantasy Rote Playing 
Games e sono spesso ambientati in strani mondi, m un periodo storico comparabile al nostro Medio 
Evo. Come dice la parola, la magia spesso gioca un grosso ruolo, con incantesimi di tutu i tipi. I giochi 
non-magici sono m genere ambientati nel futuro o nel presente e la magia è praticamente inesistente. 

Tutti gli RPG variano notevolmente sia nella torma che nello stile di gioco e alcuni giocaton 
usano addirittura delle miniature, ma l'idea comune è una sola. Per giocare un RPG non dovete far 
altro che entrare in un gruppo che ne stia già giocando uno o trovare degli amici e cominciarne uno 
tutto vostro. 
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complesso -.-or. van livelli trappole letami 
nemici e oggetti Ha quattro giocatori :on 
armi potenza e caratteristiche d 
soprattutto ce co-operazione o compeiizione 
Ha i giocatori 

Andando ancora più indietro nel tempo tro- 
viamo Shadowtae il gioco a icone della 
In esso si poteva comandare 




gruppo di personaggi nel tentativo di sal- 
vare un prigioniero a bordo di un'astronave. 
• stivi più convenzionali di imitazione 
dei RPG sono Swords and Soreceiy della PSS 
e Dungeon Afasie; della FTL Mirrarseli 
Entrambi i giochi contenevano elementi di 
comando di personaggi e un mondo com- 
plesso, anche se sono stati cnticati perchè 
sembra di esplorare un parcheggio sotterra 
neo I due problemi principali sono che vi 
partecipa un solo giocarore il quale deve 
seguire la strada "giusta - per risolverlo - c'è 
poca libertà nel modo di giocare e com- 
pletare U gioco 

Nonostante le limitazioni che i computer 




Dungeon Masle' della Mlrrorsoft 

impongono al gioco di ruolo è un'area di 
crescita garantita I risultati rutun saranno 
giochi più complessi e longevi, che segne- 
ranno la spaccatura definitiva dai giochi 
arcade Non vedrete mai un gioco di ruolo 
su un coin-op perché sono incompatibili n 
tempo necessano per realizzale tali giochi 
probabilmente torà lievitare i prezzi Gli effet- 
ti dei giochi di ruolo continueranno a filtrare 
nel resto del mercato dei giochi, migliorando 
in tutti 1 generi 1 interazione e la caratteriz- 
zazione dei personaggi 
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Una deile ragioni principali per portare su 
computer li concetto dei RPG è usare la poten- 
za delaboraaone della macchina pei 
manipolare il mondo gli oggetti che contiene 
e ì personaggi che vi si incontrano Ma quan 
do si tratta di visualizzarli sullo schermo 
nascono ì pumi problemi Siamo ancora molto 
lontani dal giorno in cui potremo presentare 
.o un mondo realistico in 3D. qumdi 

no dei compromessi Questa diliicolta 

si presenta ir. ogni gioco in cui l'elemento fan 

:niede una raftiguiazione aratrea 

accurata del mondo del gioco 1 programma 

tori hanno atìrantato il problema in vari modi 

rupi seguenti sono i metodi più noti 

METODO 1 - LA SOLUZIONE ULTIMA 
Tranne quando vi trovate nelle segrete (in cui 
viene- usato il Metodo 2) Ultima usa una 
veduta dallalto del mondo Uno dei pumi 
esempi di questo metodo tu King al Daikness 
della Wintersolt Lo svantaggio di questo 
metodo è che può sembrare mollarlo e poco 
attraente a meno che il programma non 
possa gestire un'elevata qualità gralica. Ad 
ogni modo pur essendo un problema nei 
computer pù vecchi il metodo Ulama 
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Durame 1 combattimenti, lo schermo cambia mostrando 1 
membri del vostro gruppo come figure separate, consen- 
tendvi di dare comandi separati a ciascun membro. 

promette di olirne risultati eccezionali sulle 
s macchine a 16-bit Le loto sono prese da un 
IBM con scheda grafica EGA 

METODO 2 LA SOLUZIONE BARD'S TALE 

La serie di Bards Tale usa un metodo comple- 
tamente diverso con una finestra in soggetti- 
va' che scone mentre vi muovete In questo 
modo si vedono solo gli elementi del paesag- 
gio • niente oggetti né personaggi Durante 1 
combattimenti, vedete un ntratto dei vostri 
awersan Questo metodo era più adatto del 
Metodo 1 co computer a 8-btt perché non 



Le locazioni esterne usano una rappresentazione poco detta- 
gliata. La mappa e raU dallalto e «n sarta* nicano gt •to- 
menti del paesaggio e le atta. La figura ingoia raffigura il 
vostro gruppo e potete spostarla m raiahatgue direzione • a 
meno ci» non sia Noe calo da acoua. montagne o altri oslacoa. 




ASkaraBrae. V, muovete per le strade e per ogni mossa fatta, i 
wlazo in scorrono a fianco. I comandi ,. consentono 4 girare a 
sinistra o a destra e di muovervi m avanti 




Le locazioni interne usano una rappresentazione molto det- 
tagliata, in grado di mostrare oggetti e altri personaggi 
comandati dal computer. Ad ogni modo, il vostro gruppo è 
sempre raffigurato da un unico simbolo. 



In combattimento. Ce una raffigurazione del nemico, ma 
nient altro. Durante altre parti dd gioco la stessa finestra 
«io» usala per mostrare i singoli membri del vostro gn» 
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richiede un'elevata qualità giatica. né la 

memona necessana per gestirla Ad ogni 
modo, minaccia di diventare auto-limitativo 
a deve intatti ndisegnare lo schermo pei ren- 
dere vano il paesaggio, mentre in Ultima 
basta semplicemente ndetiniie più accurata- 
mente ciascun schermo 

I MIGLIORI 

1 due giochi di molo più lamosi sono la serie di 
Baras Tale (fino ad ora tre tìtoli) e la serie di 
Wtima (fino ad ora cinque Moli). Negli USA è 
molto noto Wizardry. un gioco che qui da noi 
non ha invece avuto molto successo. 

La sene di Baras Tale è stata programma- 
ta dalla Interplay Productions. auton anche 
dei recenti Wasteland e Legacy ol the 
Ancien ts. Pubblicata dalla Electronic Arts la 
serie ha avuto molto successo. A dilterenza di 
Ultima, l'interesse principale sta nel tuoi colpi 
di spada, uccidere e depredare avversarlo 
dopo avversano. Ci sono dozzine di incantesi- 
mi solo per i combattimenti, alcuni dei quali 
sono ndicoli tanto sono potenti 

In Bards Tale la creazione dei personaggi 
avviene in modo simile a quella dei ven 
giochi di ruolo - col lancio di un "dado' In 
altre parole, il computer assegna un valore 
casuale a ciascuno degli attributi del perso- 
naggio Se non vi piacciono 1 risultati, potete 
'tirare' di nuovo E quindi possibile creare 
deliberatamente, ad esempio, un tipo-ladro 
ideale con alti valon in destre2za e Intelllgen- 



UNO SMANETTONE GIOCA ULTIMA 



Non vi è mai capitato ai affermare che non vi piace un ceno cibo e poi ammettere di non averlo mai 
assaggiato 7 Questo atteggiamelo negativo è piuttosto comune. Il nostro esperto di giochi d'azione 
era certo che non gli sarebbe piaciuto un vero RPG. cosi gli abbiamo tarlo giocare Ultima V ■ a 
lungo. 

Il nsultato? "Non ho mai seguito molto gli RPG. pensando che si trattasse di Qualcosa di 
estremamente complicato in cui si taceva un gran slorzo per niente. Il tarlo che non avevo mai gio- 
cato phma un RPG dimostra come è tacile trascurare qualcosa perché gli hai dato un'etichetta e hai 
deciso 'che non ta per me'. Non mi ci è invece voluto molto per tarmi prendere dal gioco, i perso- 
naggi diveniavano sempre più credibili e altrettanto succedeva al 'mondo' del gioco. E' splendido 
aver la possibilità di poter fare diverse cose e di poter deviare dall'obiettivo pnndpale del gioco. Ora 
che so cosa mi sono perso, faro in modo che non succeda più." 



za. Ultima V usa un sistema di generazione di 
personaggi completamente diverso e piuttosto 
insolito, nel quale rispondete a vane 
domande di efica a nome del vostro person- 
aggio, che quindi riceve vcm attributi a secon- 
da delle risposte Non è cosi facile .definire, ad 
esempio, un lottatore ideale usando questo 
sistema, ma è comunque molto soddisfacente 
L'uscita recente di Pool ol IJadiance della 
US GoW/SSI. basato sul più lamoso gioco di 
ruolo esistente Advanced Dungeons and 
Diagons. con una trama tratta dallo scenano 
Forgotten Realms. rappresenta l'ingresso sul 



mercato di un terzo importante polo n gioco è 
nello sttte di flaras rate - anche glaucamente - 
e pone più enfasi sul menare le mani' invece 
che sulla creazione di un mondo interattivo 
con personaggi e cose. 



IL PARERE DI UN VERO GIOCATORE DI RPG 



Nel mondo dei computer c'è moda confusione su 
quello che é o non è un RPG. Per alcuni ingenui 
maghi del joystick, quelli che giocano gli RPG 
sono tutti maniaci omicida il cui unico scopo 
nella vita è quello di tagliare a fettine il maggior 
numero d> nemici possibile. Quello che si trascu- 
ra è il fatto che ci sono molti tipi di RPG e anche 
se qualcuno pretensce gli scenan colpisci-e-ucd- 
tìi. questi sono una minoranza. Quasi tutu i gio- 
catori di RPG prelenscono sviluppare i propri 
personaggi e interpretare quel ruoto. 

I CRPG sono soprattutto del genere tantasy. 
probabilmente perché è il più diffuso. Dungeon 
and Dragons e •■* successivo Advanced Dun- 
geon and Dragons sono i più famosi RPG tanta- 
sy, in parte perché furono i primi e in palle per- 
ché il sistema di gioco è relativamente sempSce. 
Altn RPG tantasy sono Midlle Eartn Rote Play- 
ing, Warhammer Fantasy Rote Playing. 
Runequest, Stormbnnger e via dicendo. Alcuni 
sono più complessi di altn. ma non è la com- 
plessità che fa un buon gioco, è il divertimento 
che conta. 

Non dovete necessanamente limitarvi al tan- 
tasy: ci sono RPG di fantascienza, horror, con 
supereroi o "demenziali" Di quelli di fantascien- 
za. Travetto è forse più lamoso Traveller è 

ambientato in un lontano futuro in cui gli uomini 
sono uomini, le donne sono donne e le piccole 
creature pelose di Alpha Centaun sono piccole 
creature pelose di Alpha Centaun. Tra gli altri 
RPG di fantascienza citiamo Doctor Who, Star 
Wars, Stars Frontiers e Paranoia. Anche se 



Paranoia è un misto di fantascienza e demen- 
zialità. C'è un solo RPG horror. Cali ot Cthulhu. e 
se volete un gioco con un'atmosfera tesa questo 
fa proprio al caso vostro. I mostri di Cthulhu non 
sono gli innocui Orchi o Troll degli RPG fantasy, 
ma quel genere di cose che esiste soltanto negli 
incubi, o nell'immaginazione di H.P. Lovecraft, i 
cui romanzi sono usati come base del gioco. 

Giochi come Marvet Super Heroes e D C 
Heroes vi consentono di interpretare il ruolo di 
gente come Superman, Spiderman, Wonder- 
woman e qualunque altro supereroe riusciale a 
partorire con la vostra immaginazione. Viaggiano 
su e giù per il mondo alla ricerca di supercattivi 
da sconfìggere, gente da salvare e, torse, un 
pezzettino di glona. 

Infine, ma non ultimi, gli RPG demenziali 
come Bunnies and Burrows. Teenage Mutant 
Mnja Turtles e Toon. Toon è basato su un car- 
tone animato. Bunnies and Burrows tratta appun- 
to di . conigli e tane (la traduzione del titolo) e 
Teenage Mutant Nm/a Turtles è un gioco di tar- 
tarughe esperte d'arte marziale. I computer 
giochi sono generalmente giocati 
individualmente e cosi i CRPG 
sono disegnati pensando ad un 
solo giocatore. D'altro 
canto, gli RPG sono 
giocati da un gruppo 
di persone, ciascuno 
con uno o due per 
sonaggi, e con molta 
più interazione. I perso- 



naggi dei CRPG tendono ad essere molto edu- 
cati, non discutono e non ricordano come gli altn 
personaggi si sono comportati con loro. Se un 
personaggio di un giocatore di un vero RPG 
cominciasse a rubare agli altn. o se ci fosse uno 
scontro tra due personaggi'giocatoh. scop- 
perebbe un pieno e quel personaggio/giocatore 
avrebbe la vita dura. E' vero che in Bards Tale 
potete lottare con altri personaggi del vostro 
gruppo, ma non c'è motivo per farlo e poi non 
contrattaccheranno mai a meno che non glielo 
diciate espressamente. I CRPG stanno 
comunque andando verso il 'vero' RPG, ma 
hanno ancora motta strada da fare prima di poter 
assomigliare anche al più sem- 
plice dei giochi di ruolo. n imi .li , , 
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L'ALTER 
PC 

State mettendo da parte i vostri soldini per cambiare il vostro 8-bit con un Atari ST 
o un Amiga, vero? Malfermi un attimo! E allora perché non un PC? Leggete 
questo articolo e fate i vostri confronti. 



Sentite quest'idea, tutte le principali 
case di computer costruiscono dei 
16-bit su cui possano guerre tutti i 
tipi di sottware Centinaia di ecstrut- 
ton di hardware e periferiche lavo- 
rano su auesOiruco disegno trasformandolo 
nello standard numero uno e un numero 
enorme di programmatori scrive software 
compatibile Ci a mettono anche lAmstrad. 
l'Alan e la Commodore i prezzi calano e 
diventano rapidamente macchine accessibili 
a tutti 

Bello, eh? Beh non proprio in realtà è 
noioso, lì già successo e la macchina su cui 
tutto si sono trovati d'accordo è il Personal 
Computer IBM Ora. naturalmente, sap- 
piamo tuta che il PC e i suoi moltissimi cloni 
sono tra le macchine più noiose m dico- 



LA FAMIGLIA 8086 



La lmea PC e basata sulla lamiglia de meroproces- 
son 8086 l primi merpbn di questa famigka. che 
risalgono ai pnmi anni 70. adottano un sistema di 
gestone delta memona poco elegante E dUtde 
negare che 18086 sa mtenore al Marmila 68000 e 
più ditole da programmare, non può gestire a*et- 
tanta memona (solo t Uega in m r fto ra j a 16 
Mega dei 580001 ed e obi lento aie normat velocità 
di dock 

I pu recenti 80286 e 80386 sono molto più 
veloci deOT3086. ma costano mot» di più e sono 
dele brulle bestie da programmare l miglioramenti 
sono benvenuti ma gfc sviluppi attuai (Ma famiglia 
68000 consentono alla Motorola r> mantenere una 
posizione dì testa. 

Ce una scuola di pensiero che attenua che un 
ulteriore aggiornamento della knea 80X86 siano 
soldi sprecali. Perché handicappare ■ nuovi proces- 
sori per mantenere la compattane con i vecchi' 
Dato che la potenza dei computer aumenta a passi 
da gigante, è possibile che dei processori meom- 
pattaV come rinmos Transputer o l'Acorn ARM (ac- 
cano girare i programmi per 18086 a velocità 
ragionevoli Queste tecniche d'emulazione stanno 
già avvantaggiando gli utenti Arcrnmedes che pos- 
sono espandere la scarsa gamma di giochi per la 
loro macchina con titoli per ri PC. 
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lozione Voglio due se volete divertirvi allora 
torse vi conviene comprare uno Z88 vero? 

NOIOSO 

In Italia e nel resto d'Europa, i PC sono 
tradizionalmente macchine costose Una 
macchina che costi più di due milioni è con- 
siderata automaticamente da ufficio, anche 
le recenti riduzioni dei prezzi non hanno fatto 
gran che per cambiale questa percezione E 
un gatto che a morde la coda i giocatori 
considerano il PC "noioso', le case di software 
non trovano interessante il mercato der PC. 
quindi producono pochi giochi col multato 
che il PC è veramente un computer noioso 

Lasciato a sé stesso ù mercato italiano e 
europeo resterebbe intrappolato in questo 
circolo vizioso Ma non sarà lasciato a sé stes- 
so, grazie al differente atteggiamento verso il 
PC del mercato statunitense 

Negli Stati Uniti gli home computer sono 
usab per compiti diversi La gente non vuole 
soltanto gioccne vuole fare elaborazione di 
testi, programmazione e un mucchio di altre 
cose (Seme a questa esigenza di versatilità 
e grazie al tatto che gli acquirenti USA sono 
m genere disposti a spendere di più che da 
noi. il PC diventa una scelta naturale per 
una casa americana 

n risultato di ciò è che le case di software 
americane producono un gran numero di 
giochi per ri PC. e molti di questo sono di otti- 
ma qualità. Ricordando cosa Dungeon Mas- 
ter e lntetceptoi sono nusciti a lene rispettiva- 
mente per 1ST e l'Amiga, qualche buon titolo 
importato potrebbe servire a creare per il PC 
una buona reputazione anche come 
macchina-gioco 

INCORAGGIANTE 

Ma perché tutto ciò vi chiederete? Al 
meglio un PC dedicato cu giochi varrebbe 
quanto 1ST o l'Amiga e costerebbe quasi 
uguale E proprio di questo che c'è bisogno? 
In una parola sì Se i PC con elevata 
qualità giatica costassero meno e si dif- 
fondessero anche in Europa ci sarebbero 
probabilmente più giochi e giochi più belli 
L'enorme base di utenti amencani no» 
servirebbe solo per l'importazione di pro- 
grammi ma costituirebbe anche un poten- 
ziale mercato per i programmaton europei 
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Con un meteore mondiale di milioni di 
macchine • un qualcosa che né 1ST né l'Ami- 
ga hanno ancora [aggiunto - una casa di 
software potrebbe prendersi rutto il tempo 
necessano a sviluppare un gioco Non 
dovranno necessariamente amvare nei Top 
10 per guadagnale, poiché anche dei titoli 
particolari saranno venduti in grandi volumi 

INTERESSANTE 

D bello della compatibilità é che incoraggia 
lo sviluppo del software I) brutto è che una 
volta che la base di software é cresciuta, 
diventa difficile per 1 costruttori di hardware 
migliorarla progettualmente. Gli utenti 
preferiscono avere una macchina vecchia e 
lenta che laccio girare il software che hanno 
piuttosto che una nuova ma incompatibile 

Slortunatamente il progetto iniziale del 
PC IBM è basato sulla famiglia di processon 
Intel 8086 (vedi box), e si è Dottato di una 
scelta poco lungimirante Anche se il PC pù 
economico oggi è più veloce dell originale 
gli utenti odierni pagano il prezzo delle deci- 
sioni fatte anni fa Detto ciò. U tipico PC eco- 
nomico di oggi ha sufficiente potenza di 
elaborazione per i giochi quello che gli 
manca è la potenza grafica 

GRAFICA 

Data l'eia del PC e dato che non era proprio 
lo stato dell'aite già quando usci non è stato 
previsto nelle specifiche un vero e proprio 
standard grafico Non è stato però un disa- 
stro grane all'architettura aperta' del PC a 
si sarebbe potuto aggrungere deirhardware 
se la grafica fosse diventata importante 

Se aù non tosse stalo possibile, ti PC 
sarebbe probabilmente motto e sepolto Ma 
non è stato così e le schede grafiche sono 
diventate un vero e proprio affale Furono 
creati una vasta gamma di standard aiata 
a colon ina ì tie dominanti portano tutti il 
marchio IBM sono il Cotoni Graphics 
Adaptcr (CGAJ l'Enhanced Graphics 
Adapter (EGA) e il Video Graphics Array 
(VCA) 

Per le specifiche d vena stan- 

dard leggete più avana quello che conta 
comunque è questo: la scheda VGA può 
taro tutto quello che fa la EGA la EGA può 
lare tutto quello che la la CGA quindi non 
c'è dubbio su quale la migliore ! 
potete permettere, comprate una VGA - sap- 
piate però che ci vuole anche un monitor 
parhcolare e costoso Altrimenti se potete 
scegliete una EGA 

La CGA è molto limitata pei le esigenze 



di oggi, ma pei molti uten- 
ti PC è l'unica alternative 
Sebbene TEGA sOa 
guadagnano sempre più 
terreno tra i proclamata- 
ton di giochi, e sia senza 
dubbi molto migliore non 
è ancora incorporata in 
nessun PC economico 
Fino ad allora, i giccaton 
e gli artisti grafia auledi 
datti dovranno sopportale 
U costo aggiuntivo. 

CGA 

L'originale standard colore 
del PC scricchiola da un 
bel pò ormai La maggioi 
parte dei giochi hanno 
una risoluzione di 320x200 
a quattro colori che è la 
risoluzione media dell'Am- 
strad CFC II punto debole 
è che non c'è nessuna 
paletta dei colon • solo 
due schemi colore o bian 
cociano-magenta-nero o 
losso-veide-giallo-nero La 
maggior parte dei giochi 




L'ARCHIMEDES 



La caraneristica principale deirArchimetìes. il 
nuovo computer della casa inglese Acca del 
Gruppo Olivetti, è l'incredibile potenza e velocita 
di calcolo. Grazie alla particolare tecnologia 
denominata RISC. Reduced Instruction Set Com- 
puter, il computer della Acorn (del Gruppo Olivetti) 
è possibile far eseguire al processore un minor 
numero di istruzioni semplici 

Il sistema operativo, denominato Arthur, a 
mouse e icone è propnetano. L"Archtmeties non è 
IBM compatibile ma con un programma di emu- 
lazione PC è possibile far girare i programmi Ms 
Dos. La nsotane grafica è di 640 « 256. 4096 
colori 

L'Archimedes è stalo studiato pe* uà didatti- 
ci e di ricerca in cut sia necessaria una elevata 
potenza e velocità di calcolo ma ha anche enormi 
potenzialità come macchina gioco, come dimostra 
il lantastico geco di strategia e simulazione di 
voto dalla fantastica graf-ca 3-D. Zarch altrimenti 
noto col nome di Virus realizzato dallo stesso 
programmatore dt Elite. 



PC 200 - Il clone più economico mai 
realizzato. Arriverà mai in Malia? 
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CGA usa il piimo schema colete perche ha 
Basto maggiore ma Dite è venuto 
bene anche in rosso verde e giallo 
Anche se è roba primitiva anche per gli 
standard 8-bit lo schermo CGA ha un 
grande vantaggio è mollo piccolo in termi- 
ni di memoria 11 vantaggio in questo caso 
.-ilo spano ai memoria ■ tutte le 
schede vid<*3 dei PC sono tornito della 
:: necessaria - ma nella velocità 
Il fattore che più inlluisce sulla velocità 
di una macchina-geco è 11 tapporto potenza- 
dimension: delio schermo Quasi tutto il 
lavoro di un processore durante 
esecuzione di un gioco viene usato pei alte- 
rare il contenuto della memoria di s 

ovviamente un proces- 
sore più potente e 
pm rapidamente questo 
lavoro ma anche uno 

termini di memoria) 
velocizzo le cose poiché 
il processore lavora 
meno 

■ potenza 

precessor,.' de! 
PC non vale quanto il 
68000 dei computer 
MAST (vedi box) ma il 
piccolo schermo da 16K 
del CGA riesce a sop- 
perite a ciò In contrasto 

i schermo a co 
lori deve gestire ben 

tre l'Amiga 
deve gestire più di 40K 

EGA 

Se la CGA e ormai sulla 
'lamento, la 
EGA è ancora viva e 
vegeia Fot quanto 
riguarda i giochi vale 
IST e l'Amiga 
grazie ad un risoluzione 
di 320x200 pixel a 16 
colon n PC equipaggia- 
to di EGA ha una paletta 
ridotta - con soltanto 64 
colori ma ha un modo 
in alta risoluzione che le 
macchine 68000 non 
possonefeguaguaie 



IL PC2086 

PC 2086 i più economico dei computer 
Amstrao della serie PC2000. incorpora una sene 
da gratta VGA a prezzo incredibilmente basso 
Un screma a dive singolo con monitor in bianco 
e nero vi costerà UWOOOIire t IVA. Il prezzo del 
PC 2086 con monitor a colon ivres non è ancora 
slato annuncialo Vi mette pero a disposizione un 
"cavallo da soma' utile per quelle applicazioni 
sene che si associano solitamente al PC. Per 
giustificare la spesa di Questo capute dovcle 
aver insogno o almeno voler sfruttare questo lato 
serio del computer poi. nel tempo loero potete 
.ai Deluxe Pam II e Falco" A! 



LE MACCHINE- 
MAST 



in USA il Maoniosn. l'Amiga e l'ST note anche 
come le macchine MAST oafle loro iniziali ■ sono 
generalmente viste come il passo successivo al 

PC Hanno scuramente un miglio/e 'apporto 
potenzaprezzo e non soffrono delle restrizioni m 
memoria del PC. Dello ciO queste macchine 
basate sul 68000 non si avvicinano neanche alla 
vasta base di utenti del PC. anche se le metleie 
tutte e tre insieme. 

Il problema 6 che queste tre macchine non 
possono essere messe insieme L'hardware e i 
lormati dei (Ischi sono incompatibil sono ixfrij- 
zate a mercati diversi e sono costruite da costrut- 
tori fortemente protezionisti Inoltre hanno Sistemi 
operativi diversi e poiché sono basali su interfac- 
ce WIMP sono dHtaii da programmare 



'.".'.•' 
colon e questa elevata risoluzione signiiicano 
una memoria di schermo molto gtande 
Questo non vuol due che 1 giochi EGA guano 
lentamente La memoria di schermo è orga 
ruzzata mollo intelligentemente così da velo- 
cizzare le cose Pei questo in molto casi im- 
piega meno tempo a gestue uno schermo 
EGA a 32K che un CGA a I6K 

VGA 

La scheda grafica più in' del momento La 
VGA ha una risoluzione massima di 640x480 
pixel a 16 colori su 64. o 320x200 a 256 colon 
su 250 000 e più Entrambi questi modi 
richiedono monitor di elevata qualità e prez- 
zo Pei queste ragioni costituiscono al 
momento un metano ttoppo piccolo pei gii 
auton di giochi 

n modo a 256 colon presenta alta proble- 
mi per la pcgiammcraone di giochi In parti- 
colare la memoria di schermo è enorme 
(04K) Questa memoria graverebbe notevol- 
mente su un ST Iiguriamcc: vj un clone che 
non na la potenza cu un ST II programma- 
tore è costielto : tra due alterna- 
tive (a) limitarsi a giochi che non richiedano 
grandi e tiequenli alterazioni dello schermo 
(b) testancje-e il campo alle macchine ad 
alta velocità con piocesson 80286 o 80380 
nducendo ullenoimente il potenziale- morca 
to Non sorprende quindi che molti scelgano 
una terza alternativa te) e si limitino al mode 
EGA. considerando e; .-_■ gestite 
anche questo modo 

lato artistico che il modo a 256 co 
lori si !u veramenre valere II poienziaie e 

l Amiga saia anche in giacto di 
gestire più colon sullo schermo contempo- 
raneamente ma la libertà di colon della 
VGA e la sua enorme paletta coniano moito 
di più E una scella naluta> ■ 
mg o il disegno 'a mano' 
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Gli utenti di computer italiani non 
sanno bene cosa farsene dei giochi 
per PC Se è un computer da ufli- 
do. come m etletti è. perché la 
gente produce software gioco per il 
PC? Il divertentissimo gioco "residente" Tetris 
ha un senso come giocattolo per dirigenti e. 
con lo stesso presupposto, è possibile con- 
cepire quegli adventute con schermo stmil- 
toglio elettronico per "ingannare U capo ufù- 
ao' Ma che c'entrano 1 giochi epici come 
HlteoDnUe^ 

I giochi per PC sono strani. Anche se 
molte case di software stanno convertendo 1 
loro titoli per il PC, a tratta di un fenomeno 
recente Sono stati latti scoisi tentativi per 
cercare di sfruttare efficacemente la potenza 
del PC. e 1 giochi risultanti fanno sembrate il 
PC un computer a 8-bit ad honorem 1 grandi 
classici pei PC arrivano tutti da oltre oceano 
Questa non è solo un'eredità delle ongim 
USA della macchina, la forza tramante dietro 
lo sviluppo del giochi per PC è sempre il mer- 




IL VENTRE 
MOLLE 
DEL PC 



Va bene l'hardware, ma il software? Non importa se avete un velocissimo 80386 
con monitor da 2 milioni e mezzo o un semplice Olivetti Prodest, quello che conta 
sono i giochi. Kappa è andato a dare un'occhiata ai giochi per PC.. 
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coto americano, che sta spingendo le cose a 
velocita impressionante 

L EFFETTO AMERICANO 

1: PC sarà una macchina d'ufficio pei quanto 
riguarda lltalia. ma negli USA è la novità 
dell'anno del mercato dei giochi. I giochi pei 
PC non sono certo una novità: dopo tutto il 
PC è in circolazione da più tempo di quanto 
lo siano lo Spectrum e il C64! La novità è la 
recente esplosione di giochi pei stan da rd 
EGA e l'enorme miglioramento nella grafica 
che tale standard comporta. Eia ora che ci 
fosse un "rinascimento" nei giochi per il PC. D 
PC americano è nella media una grossa be- 
stia, molto superiore alla sua controparte ita- 
liana. I velocissimi piocessori centrali 80286 
sono sempre più diffusi e lo standard EGA è 
visto come un elemento essenziale Far 
girare un gioco CGA su una macchina 
80286 con standard EGA è come usare un ST 
per emulare uno Spectrum. quindi è natu- 
rale che ci sia una grossa domanda di giochi 
graficamente miglion Questo non vuol dire 
però che lo standard CGA abbia danneggia- 
to lo sviluppo delTindusttia del software 
gioco in USA Mentre in Europa si è sempie 

Speed Ball della Bitmap Brothers (Image- 
worka) è molto più bello quando il vostro 
PC monta una scheda EGA. 

Dicembre 1988 K 27 
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SPECIALI 



(Pagina precedente e qui sotto) L'arrivo 
di Defender ol the Crown (Cinemaware) 
in (ormato EGA mostra come questo 
standard ne abbia latta di strada. 




cercato di pone una certa enlasl sulla grafi- 
ca, gli auton di giochi negli States hanno 
puntato sulla complessità dei giochi. 

E gli è andata bene: 1 giochi di ruolo 
sono in continua crescita e le avventure tes- 
tuali vanno tuttora alla grande. Giochi come 
Seven Crtes ol Gold, la sene Ultima e gli 
adventure della sene Zòrie potrebbero 
arrivare ai primi post in classilica in Italia? 
CI sono arrivati negli Stati UnrH La stessa ten- 
denza si può notare nel settore delle simu- 
lazioni di volo, n gioco Falcon della Spec- 
trum Holobyte è immensamente complesso 
per gli standard italiani, mentre i Moli della 
sene Flight Simulator della Sublogic sono tal- 
mente realistici che non si possono neanche 
detinrre giochi Questa complessità riflette 
una caratteristica importante del mercato 
americano e cioè che gli utenti sono più 
adulti Bob Jacob della Cmemaware calcola 
che a possano inquadrare nella lascia d'età 
variabile tra i 20 e i 39 anni, l'acquirente 
medio dei nostri giochi negli Stati Uniti ha 
probabilmente 32 anni", dice. Questo lattore- 
età é particolarmente pronunciato nel coso 
del PC. per la sua torte caratterizzazione di 
macchina da uitlclo: molte persone compra- 
no un PC per portarsi il lavoro a casa 

Questi utenti adulti preteriscono giochi 
complessi e non hanno problemi a leggersi il 
manuale d'istruzioni 1 videogiocaton statu- 
nitensi non amano molto ì giochi dazione, in 
parie perché i loro riflessi non sono come 
quelli dei più giovani Anche ì soggetti del 
giochi sono diversi; i giochi ispirati a person- 
aggi di cartoni animati sono merce rara in 
USA. mentre sono molto ricercate le licenze 
di giochi sportivi tir mail da atleti lamosi. 

11 problema con i giochi "pesanti' per PC 
é che appaiono piuttosto cupi Gli utenti PC 
scopriranno presto quanto sono belli giochi 
come Fa/con e Ulama V e dimenticheranno 
per sempre le schermate poco stimolanti 
dello standard CGA. Non si può invece dire 
la stessa cosa per coloro che pensano all'ac- 
quisto di un PC: nessun possessore di Spec- 

Nei quattro colori CGA, Falcon (Spec- 
trum Holobyte) era un oioco per puristi, 
pon AT è un 
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trum o C64 sceglierò un PC invece che un ST 

un Amiga solamente sulla base di alcune 
semplici schermate CGA Insomma un gioco 
non spingerà all'acquisto di un PC se le sue 
qualità non sono messe in bella mostra 

I miglioramene nella grafica possono 
cambiare le cose, cancellando definitiva, 
mente l'immagine "brutto ma buono" che i 
giochi per il PC si portano dietro Finalmente 

1 titoli importanti stanno per essere adattati 
allo standard EGA Fra breve arriveranno 
anche nuovi titoli, nonché le conversioni di 
giochi per altn 16-bit La Cinemaware sta per 
pubblicare Delendei ol the Clown per PC 
con standard EGA e non devono essere gli 
unici ad aver messo gli occhi su quel- 
l'enorme parco di utenti potenziali 

IN EUROPA 

Non è solo in USA che si sta cercando di 
salire sul treno EGA anche nel Regno Unito 
le cose si stanno muovendo I programmaton 
della Realame hanno esaminato gli stan- 
dard EGA e VGA per vedere se era possibile 
scrivere programmi ad essi compatibili Sem- 
bra comunque che sarà ditticile poter vedere 
Cantei Command su VGA! Anche i program- 
matori della Bitmap Brothers stanno lavoran- 
do a prodotti EGA e U loro debutto su PC 
dovrebbe avvenire con il recente Speed Ball 
Con Dnller. la Incentive ha struttalo al 
meglio lo schermo a 16 colori dello standard 
EGA. trasiormando una classica avventura 
dinamica a 8-bit in un gioco enigmatico con 
velocità arcade 

Questa tendenza sé sviluppata anche in 
altn paesi europei come dimostra la prossi- 
ma usata di Jean ol Aie in [ormato PC EGA 
L enorme potenziale grafico potrebbe entrane 
lontano dall'Amiga quei programmaton 
irancesi e tedeschi (e gli italiani?) a cui sta a 
cuore l'aspetto grafico di un gioco. 



ARMAMENTI" 



LA RIVOLUZIONE 



Per maggiori dettagli sulla scheda EGA 
(Enhanced Graphics Adapter). leggete 
le pagine precedenti. In poche parole, 
lo standard EGA dà al PC uno schermo 
ad alta risoluzione a 16 colori compari- 
bile a quelli delI'ST e dell'Amiga. E' 
inoltre d'aiuto all'hardware, consenten- 
do l'aggiornamento dello schermo ad 
una velocita prima impossibile. 



E IL FUTURO? 

La speranza è che l PC con standard EGA 
diventino una seconda o terza scelta auto- 
matica per coloro che intendono acquistare 
una macchina a 16 bit. Ci vorrà del tempo: 
dopotutto anche l'Amiga ha avuto i suoi bei 
problemi e aò nonostante che i giochi per ST 
potevano essere convertiti abbastanza ladl- 
mente. Al conlronto. convertire per PC un 
gioco per 68000 è un'impresa ìmproba. 

Per il momento, le macchine EGA rap- 
presentano l'eccezione più che la regola. 
Forse, come negli Siati Uniti, gli standard 
evolveranno e il CGA verrà messo da parte e 
le schede EGA diventeranno la minima con- 
figurazione accertabile. I guadagni potenziali 
sono enormi le vendite nel mercato USA 
potrebbero essere una grossa Ionie di profit- 
to, se le case di software europee nusciranno 
a oftrire lo spessore e il realismo che ì gtoca- 
ton americani richiedono. 
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Benvenuti a Prone su Schermo, la sezione delle recensioni. E' piena di 
giochi interessanti per il prossimo Natale. Ci sono ben sei giochi oltre i 900 
punti e altri cinque che ci vanno molto vicini, con 800 e più punti. 

Ci sono anche alcune conversioni da coin-op per le quali abbiamo stu- 
diato un giudizio particolare: Affinità Arcade, che indica 
quanto i programmatori siano riusciti a trasferire la grafica, il 
sonoro e la sensazione globale del gioco arcade, tenuto 
conto delle limitazioni del computer per cui è stato convertito. 
Non rappresenta il giudizio sul gioco in sé: per quello dovete 
guardare il Kappa-voto. Operation Wolf. R-Type e SDÌ sono 
le primizie del mese in quanto a conversioni. Ottima program- 
mazione, ottimi giochi. 
Ci sono dei fantastici titoli originali 
come Powerdrome -gioco di corsa futuristico: 
Bombuzal - un gioco-enigma che diventerà un clas ; 
sico: Joan ol Are - uno stupendo gioco di strategia. 
Sono tutti sopra i 900 punti. Non vi basta? Beh. allo- 
ra abbiamo il meglio delle nuove versioni: Nebulus e 
Dr/7/ersono ora anche per ST e 
Amiga e passano l'esame a pieni voti. Per gli amanti dei 
giochi di ruolo c'è Pool of Radiance che supera anch'es- 
so la barriera dei 900 punti. 

Una sezione tutta da leggere. Buon divertimento. 
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COME vengono 
calcolati... 

Le domande che ci si la pnma d< 
comprare un gioco sono rrupa- 
cera'', e per quanto tempo? Date 
un'occhiaia al nostro inedito si- 
stema gratto, chiamato CIP 
(Curva d'Interesse Previsto) e 
avrete le nsposte a quelle 
domande. La 




«mente a«a perdita d'interesse, un 
ottimo geco-enigma può andare 
avanti per mesi - ma quando risol- 
vete il gioco la curva precipita: i 
complessi giochi di strategia pos- 
sono creare esitazram iniziali ma 
prendono quota quando cominci 
ale ad entrare nei meccanismi dei 
gioco. Per quando riguarda i bidoni 
- partono bassi, restano bassi e 
possono soliamo andare giù 
Una volta che sapete quanto 



I K-V0TI 



il gioco può tener vivo il vostro 
interesse, non vi resta che 
guardare il KAPPA VOTO l 
calcolalo ■ base ai'area delimitata 
data CIP Pu l'area e grande pu il 
:::: e :- : - _.;r: :-..: . ;-:'■ 
i nosm esclusivi taaon i Fattore 
; :..: -■■-. .: ■■ :-:■. 
esercitare il cerve«o»|. e il Fattore 
G::c ora misura d 
quanto e immediata 
mente giocabile e dive' 
terne E naturalmente. 
non mancano i giudizi 
sulla Gratta e il 
Sonoro, per TUTTI i computer per 
cui il gioco e disponibile 

Perché ci potete conlare. 
Le recensioni sono realizzate dalla 
redazione di ACE (Advanced 
Computer Entertainment) una 
delle miglw riviste inglesi dei set- 
tore La squadra di recensori e lor- 
mata oa gente m grado di copnre 
una vasta area del divertimento 
elettronico Andy Wiiton se la cava 
sa con le smart bomb che con gli 



esadecimalt Andy Smith non 
riconoscerebbe un esaoecimale da 
un buco nei muro ma dategli un 
pystc* e vi spasa via qualunque 

ragionare con gii alieni e poi 

BobWade («Personal 
Computer Games. ZzapH>4 e 
Amstrao Action i na giocato più 
giochi di quanta una persona sana 
dovrebbe lare. Graeme Kidd ha 
un'esperienza di giochi elettronici 
grande quasi quanto la circon- 
lerenza della sua vita (ha senno 
per CRASH. The Games Machine. 
Vour Smelar e The One detto 
tutto). 

Ciascun goco delle pagine 
seguenti e stato visto da lutti loro 
Poi confrontano le note, espnmono 
diversi pareo, e solo allora deci- 
dono chi avrà la responsi r 
mettere tutto per iscntto. Quello 
che segue, quindi è un verdetto 
definitivo sui software di questo 
mese 
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PROVE SU SCHERMO 







Versione C64 - Se rinite i raiz 
sempre sparare ai carriarmati 
fucile mitragliatore. 



Versione Spectrum i 

danni e arrivato in cima. Un altr 
siete finiti. 



Versione C64 - avete finito le munizioni' 

•Ipo e mirate quel caricatore e sperate di 

colpirlo con uno dei colpi gratis che 

avete a disposizione. 



^^^^^^ avete a disposizione. 

OPERATION 



OCEAN snocciola proie 



Attili 



opERATiorc srrj; 

Italia col carattenSUco ìalata-la - di centina- 
io di mitragliatila Ce voluto del tempo per 
realizzarne la versione ufficiate pei home 
computer ma ora le versioni a 8 bit sono ter- 
minate, e quelle per Atan ST e Amiga sono in 
dirittura damvo C riuscita la Ocean a cat- 
turale l'eccitante atmosfera della versone 
coin-op? 

n gioco è suddiviso in sei parti e la vostra 
missione è di raggiungete il quinto livello sai- 
vaie gli ostaggi tenuti pngionien m un 
campo di concenbramento e lare in modo 
che salgano sani e salvi a bordo di un aereo- 
piano che si trova nel sesto livello 

Armati di una mitragliatrice e di una 
manciata di razzi dovete lai tuon 1 nemici, 
uccidendone il maggio! numero possibile 
pinna che siano loto a darvi il benservito In 



Il primo livello sull'Amstrad - senza più razzi e 
con ancora cinque carriarmati e quattro elicot- 
teri da distruggere, non avete molte speranze. 
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cKtscuno dei sei livelli a scorrimento onzzon 
tede c'è un distaccamento di forze nemiche 
che devono essere spazzate via prima che la 
sezione possa dirsi completata Gli awersan 
più grossi nella laltjspecie cam armali, elico! 
ten e barche danno man Ione ai soldati e 
possono essere distrutti solamente da rattiche 
multiple di proiettili oppure da un singolo 
razzo. 

Per colpire U nemico bisogna spostare un 
mirino a acce su e giù per lo schermo. Pre 
mendo a pulsante di tucco. il mirino si 
trasformerà in un toro di protettile (oppure in 
uno schizzo di terra se non avete mirato 
bene) Avete in dotazione solo sette cancaton 
e cinque granate quindi evitate di premere il 
pulsante di tucco appena qualcosa si muove 
e non dimenticate di racccglieie munizioni 
supplementan lungo il percorso Questo alle 
volte può risultate datale perché dovete 
sparare ai lazzi e ai caricatoli extra 
pnma che spanscano dallo schermo Se 
hanno è pieno di nemici dovete 
decidete se potete resetele tino alla 
comparsa del prossimo cantatore 
quando potrebbero essera meno 
avversari sullo schermo e quindi meno 
possibilità di esseie colpiti Un'altra 
tonte di munizioni extra e rappresenta 
ta da piccoli animali che sgambettano 
per lo schermo se riuscirete a colpoli 
nceveiete in pernio caricatoti extra 

U vostro stato di salute e riportato 
da un indicatore che diminuisce in con- 
seguenza dei colpi subiti e si nduce 
drasticamente se uccidete q . 
civile infermiera od omaggio Sparan- 
do ad alcune bottiglie di medicinale 
poste per teira ridurrete i vestii danni e 
quando avrete completato un'mtera 
sezione vi potrete godere un minimo di 
riposo Appariranno anche dei cande- 



VERSIONE C64 

E' l'unica delle lie qui recensite che vi conseme 
d'usa™ sia il joystick die il mouse Giocare con .1 
mouse e più terne ma ailmiio del gioco otterrete 
più munizioni e granale se giocale con i f»a«* 
La rilevazione di collisioni sul C64 e mollo acculala 
se non laie anemone vi può capila™ di sparate fra 
tè gambe del cartivo Gocam con il joystick e inizial- 
mente più arduo, ma con» spasso succede m 
quesii casi la perseveranza paga 



FATTORE ai 1 
FATTORE GIOCO 9 
K VOTO 864 



AMSTRAD VERSION 

La versone più colonia e dallo scronmg più larx» 
di rune Quelle a 8-aii e cioinliuenza noievoimente * 
gioco, se avete gioca» le altre verso™ Un goco 
stupido ma tem&lmeme divellente 



FATTORE Ql 1 
' FATTORE GIOCO 9 
K- VOTO 894 



VERSIONE SPECTRUM 

u grafica e loiaimente n^noctornaiica iseDOene n 
colete cami> pe* ciascuna delie sezioni) il cne può 
'eooere attticoitoso disiuiguefe i cattivi Sulle nuove 
n-accftme a 128K il gioco si canea in una sola volta 
ma e un multi «ad m Quelle a 4fiK> Lo g-ochereie a 
a lungo e una volta cne ravreio 'mito, tornerero a 
giocarlo quando « vena la voglia ai rruciaar-i* 
Qualche cattivo 



FATTORE Ql 1 
6 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 887 
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Il secondo livello sullo Spectrum - avete 
appena distrutto un'imbarcazione • vi 
resta un altro razzo per colpire l'altra. 

WOLF 



lotti di dinamite che se colpiti taranno piaz 
za pulito di tutto lo sci ■<• 

impegnativi Dopo il t^^ 

s laianno turr giubbotti 

■--ndovj a col; 
testaper ucadeili 

Operation Wo!l non e un gioco pei 

........ 

cidio ai massa daliimzio alla tino L:: 
a 8bit usuila essere sor; : 

con op onginate non sole 
a catturate laz; 

".2a Dui> 
bio uno dei miglior, sparar.:" 
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SPECTRUM 
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AMSTRAO 


L18000C- L25000O PROVATO 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



i lori laxjmo 'm«i Imo 

Non e Tacile farci la mano, ma quando ci alale 
riusciti non la lascerete pKi 
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PROVI 



SU SCHERMO 



NUOVA VERSIONE 

SPACEHARRIERIell 



ST • Elite L29000d cad. 

COM£jT Hdmer è uno dei giochi 

•"••VE arcade più veloci, colorati e 
densi demone Su home computer, ebbe 
molto successo nei formati a 8-bit e sta 
dimostrandosi altrettanto buono anche nella 
versione per ST 

Henna sfrutta l'interessante prospettiva 
frontale cioè vi viene tutto addosso frontal- 
mente Voi comandate un uomo dotato di 
let-pack che può volare liberamente per lo 
schermo e sparare con un laser posto all'al- 
tezza dei franchi 

11 paesaggio scorre velocemente verso di 
voi. parlando oggetti a terra stana e vari tipi 
di ondate di alieni direttamente conno di 
voi Per gli oggetti a lena basta vederli 
amvaie e spostarsi in tempo oppure, quando 
è possibile, talli m mille pezzi con il laser 

Per gli alieni le cose sono un po' diverse 
Non solo hanno dei movimenti diversi ma 
sparano anche bene Possono saltar luon 
all'improvviso o avanzare gradualmente dai- 
l'orizzonte. Questa prospettiva rende il gioco 
divertente ma anche mollo diilicile Gli alieni 
possono spararvi da qualunque punto 
prospettico dello schermo 

La vanetà degli alieni è piuttosto impres- 
sionante, anche se non sono stati cambiati 



molto nel secondo disco Vanno da enormi 
robot sputaluoco ad arance di gamma che 
assomigliano all'alieno de! bim Cailt Star 
Alla ime di ciascun livello c'è un gigantesco 
guardiano che dovete colpire più e più volte 
Il primo è un gran gioco al velocita e 
sparatutto Space Hàrner B. che è essenzial- 
mente un data disk, non ha niente di nuovo, 
ma potrà piacere agli appassionati del 
genere come ultenore stida 



VERSIONE ATARI ST 

Gli sente sono grandi e si muovono velocissimi a 
volle iiopoo L'uso dei colon e eccellente e a sono 
degli some stupendi La musica e buona e gli effetti 
di spani sono ben talli 



FATTORE ai 1 
7 FATTORE GIOCO 8 
K- VOTO 729 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



AFFINITÀ ARCADE 

Ovviamente la conversione p«u 

simile è quella deii'ST. che ha i 

coton. la veto &ta e :a a-thco-ia 

della verone arcade 



PUNTEGGIO COIN OP 9 




1imn Ica 1 giorno 1 
Gioco Irresistibile ed impegnativo. 



Questi enormi! robot sono solo una delle numerose specie di alieni. 




^flPJ^ Nonostante li molo, non a 

Avi ^^ sono roghi in questo gioco 
K JV-H T!at,a invece della lotta per 
WU V la corona di Re di Franca e 
^p» la liberazione dall'invasore 
inglese 
Dopo una breve stona degli eventi pre- 
sentata in torma di racconto, vi trovate 
davanti ad una mappa della Francia die 
mostra la situazione geo-polilicu e la dispo- 
sizione degli eserciti Giovanna d'Arco è alla 
testa di un piccolo eseiclto che voi. nel molo 
di Carlo, l'erede al trono, potete comandate 
Innanzitutto dovete riprendervi il trono il che 
sigmiica conquistare Orleans e Relms 

n menù principale ha sette opzioni ma 
ali inizio potete soltanto iniziare la campagna 
militare guidando (esercito di Giovanna d'Ar- 
co all'attacco di altri eserciti o atta Gli eseitì- 
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Una lista dei personaggi francesi disponi- 
bili. Sulla destra le caraneristiche di uno 
di loro. Chiaramente costui e la persona 
giusta per una missione diplomatica. 

ti si scornicino in campo aperto, mentre per 
conquistare una atta o una tortezza dovete 
matenalmente aprirvi la strada Quinterno 

Nei combattimenti in campo aperto 
usate icone per controllare i soldati, gli 
arcieri, i cavalieri e le bombarde In genere, 
tnonierà l'esercito con più uomini, ma l'esito 
Imale può anche dipendere da alcuni tatton 
come il tempo. la posizione vantaggiosa e il 
momento dell'attacco L'attacco delle : 
più in genere arcade Prima Ce una sequen- 
za di combattimento nella quale dovete 
superare diversi soldati posti alle porle della 
citta, poi dovete scalare le mura, evitando le 
lecce e l'olio bollente che vi lanciano contro 
Viceversa, quando qualcuno attacca una 
vostra atta, siete voi a lanciare rocce e obo 
bollente 

Se non riuscite a conquistare il trono, il gioco 
tei minerà ma in qualità di Re potrete 
accedere alle altre opzioni del menù e com- 
inciare quindi il gioco vero e proprio fi Re 
deve liberare l'intera Francia dagli inglesi e 
dalle lorze ribelli, usando tutte le opzioni di 
comando a disposizione diplomazia spi- 
onaggio trame segrete. Tesoro della Coieria 
Giustizia Reale, eserciti e campagna di guer- 



PIANO DELLE 


USCITE 


ATABI ST L29300d 


?c.ro 


AMICA L25000d 


:.".i ■.•:•.-■: 


IBM PC L2500W 


USCITO 


Non sono previste verso™ a 8-brl 
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IOVE SU SCHERMO 



JOAN OF ARC 

Un gioco ben fatto dalla RAINBOW ARTS 




cosa succede in tutto il paese, ma anche tra- 
mcae contro 1 vostri awersan. rapendoli o 
tacendoli luon. Se avete catturato un avver- 
sano, potete applicare la Giustizia Reale e 
condannarlo a morte Anche 1 personaggi 
trancesi possono essere arrestati e condan 
nati, o graziati se siete di buon umore 

D Tesoro della Corona è assolutamente 
vitale perché senza di esso non potete 
pagare eserciti, spie o nessun altro L'unico 
modo per avere soldi è imporre dei balzelli 
sulle Provincie controllate dal Re: non siate 
troppo avido e ricordate che un certo tipo di 
balzello deve essere riscosso nel giusto perio- 
do dell'anno, se late passare la scadenza 
siete nei guai 

D confronto con Detenctei ol the Ciown 
viene immediato e Jean ol Aie ne esce vitto- 
rioso. La parte strategica del gioco, come le 
sequenze arcade, è ben studiata Quando 
diventate Re il gioco non é Imito è appena 
cominciato e diventa sempre meglio 



(Sopra) Sulla mappa della Francia l'eserci- 
to di Giovanna d'Arco è indicalo con una 
bandiera blu e in blu sono anche i territori 
occupali dai francesi. Le icone a destra vi 
riportano al menù delle opzioni. 

(Foto piccola) Per arrivare al cancello 
dovete aprirvi la strada all'interno del 
castello, affrontando con la s pada 
numerosi soldati ed evitando le frecce. 

(Destra) Il campo di battaglia dove si 
scontrano gli eserciti. I soldati sono pic- 
colissimi, ma l'azione è strutturata tntelli- 
gentemente. 



VERSIONE ATARl ST 
La grafica e la presentazone sono mono ntmtt e 
suggestive et) eguagliano « Quanta ovete 0> 
Defender o* the Crown Le ■mmagn statene e rar» 
ma gi one» pre se ntano bene, ma t sonoro e a mus> 
ca sono un po' stnmmziti L'accesso ai d&co e un 
po' p'oWematico dato che crea pause nefanone. 
ma 6 un problema minore che non intacca il goco 



GRAFICA 8 



FATTORE Ql 




2 FATTORE GIOCO 6 
K-VOTO 912 



VERSIONE IBM PC 

i.a grafica EGA e compaMxte con rST e il gioco gira 
allo stesso modo La versione CGA non e altrettanto 
bella ria vedere ma. ad ogni modo, si gioca afiretian 
tobene. 



GRAFICA 8(4) FATTORE Ol 7 

FATTORE GIOCO 6 

K-VOTO 912 



In quasi tutte le opzioni avrete a che lene 
con ì enea 30 personaggi del gioco, che sono 
divisi in tie grappi principali trancesi. inglesi 
e altri potenziali nemici, e sei spie Ciascun 
personaggio ha abilità politiche, strategiche 
o di comando. I politici sono utili per le tratta- 
tive diplomanche per il rilascio dei pngion- 
ieri. ì trattati di pace e le all e anze. I buoni 
comandanti sono ovviamente utili per le 
campagne militali, mentre la strategia 
influenza quasi tutto . 

Le spie hanno altre abilità Le utilizzate 
sia per compiti di spionaggio che per le oper 
azioni sporche Le spie possono larvi sapere 
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PROVE SU SCHERMO 

HOSTAGES 



Il blitz dell'INFOGRAMES 



Il TERRORISMO %%££ 

questa miscela ftancese di sttategia e azione. 
Un gruppo di tenonsn ha assalilo un'amba- 
saata prendendo in ostaggio coloro che vi si 
trovavano ali Inter no Come capo di una 
squadra di teste di cuoio francesi dovete 
•neutralizzare' i terroristi e liberare gli ostaggi 
D gioco è suddiviso m tre sezioni La 
prima consiste nel guidare tre dei vostn 
uomini m tre posizioni prefissate all'esterno 
dell'ambasciata sono 1 tiratoli scelti che ter- 
ranno doccino le finestre Dopo che avrete 
posizionato 1 tiratori scelti un elicottero 
depositerà altri tre uomini che dovrete 
guidare verso l'ambasciata e poi al suo inter- 
no passando per le linestre, Una volta all'in- 
terno, dovrete ripulire i tre piani dea terroristi, 
salvare gli ostaggi e poi portarli uno ad uno 
in una stanza sicura dove verranno pre- 
levati e portati in salvo 




Primo livello: lo torce dei terroristi illumi- 
nano uno dei vostri tiratori scelti ... 



VERSIONE ATARI ST 

Ogm seziono o disegnala, animala e assemblala 
molto bene, e co crea una betta atmoslera Pui<op 
pò non Dasia a toglierci dalla lesta uova che molti 

giochi francesi hanno una bellissima grafica ma 
poca giocagli;! 



FATTORE Ol 4 



8 FATTORE GIOCO 7 
K- VOTO 689 



Divera livelli di dillicoltà influenzano il 
tempo che avete a disposizione per com- 
pletare la missione. Sebbene la natura del 
gioco sia un po' sruggente, è divertente da 
giocare e vi tonò inchiodati alla sedia. Tut- 
tavia una volta esaurita la novità della 
grafica vi accorgerete che in lealtà non c'è 
molta sostanza e dopo che l'avrete completa- 
to un paio di volte vi verrà voglia di provare 
qualcosa di nuovo. 



PIANO DELLE USCITE 


ATARI ST 


L34000G 


USCITO 


AMIGA 
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IMMINENTE 


Non 


sono prwste altre 


terson. 






Faccia a taccia con un terrorista all'Inter' 
no dell ambasciata. 



^rtCA c ' a una bollicina di bina Coto 
*'*' , ***na nel gioco Pepa Mao" Mix 7 
Beh questa simpatica e sorridente bollicina 
sé camullaìa, ha cambiato bibita e s'è chia- 
mata Max Cosa volete sapere di più? 

La vecchia Max è capitata a Pepato wn. 
una sene di quindici Infidi labirinti, e deve 
tarsi strada nei corridoi della città inghiotten- 
do le bollicine che incontra sul suo percorso 
Se le bollicine vi ricordano alcune (arnese pil- 
lole magiche, non sorprendetevi se vi di- 
ciamo che su e giù per i comdoi di Pepstown 
c'è anche un quartetto di tantasmim 

Non c'è alcun (rutto da inghiottire - dopo 



MAD MIX 



Una US GOLD da bere 



PIANO DELLE USCITE 


SPECT 


USOOOc JSC:T0 
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L12000c-L1500Gd USCITO 
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Noi ancora rJsoonMe 





tutto la Pepsi ha un solo gusto - ma in cam- 
bio Max può passare sopra dei pannelli e 
traslormarsi temporaneamente m altre crea- 
ture come, ad esemplo, un ippopotamo 
schiaccia-tantasmi Passando sopta un'altra 
icona Max diventa una Pac-Dracula gli 
crescono dei dentonr e può succ h iare lanima 
dei tantasmim rispedendoli nella loro elettro- 
tana 

L'eroina rotonda può trasformarsi m un 
totale di cinque alter ego per diramare 1 
pencoli che incontra lungo il cammino - non 
a sono soltanto i tantasmim a dargli addosso 



e come potete suppone la vita diventa più 
cbliicile nei lrvelli supenon Ad esempio. Max 
non può passare ad un altro labirinto finché 
non ha s| r i mi l o vn tutte le bollicine dal sob- 
borgo di Pepsitown in cui 51 trova nel secon- 
do livello deve s ch iaccia r e una coccinella 
sputa-bolhcme che va su e giù per lo scher- 
mo distando tutto il suo lavoro 

Alcuni tocchi canni abbelliscono la strut- 
tura pacmaniana. ma U gioco non olire 
niente di nuovo, se non landare per bollicine 
e la possibilità (solo per 1 sudditi della Regi- 
na, purtroppo) di vincere un premo offerto 
dalla US Gold e dalla Pepa Cola 

E nsapulo togliete le bollicine alla Pepsi 
e non sa di niente 



SPECTRUM VERSION 

Mediocre Non a sono ■ suoni wtcxa wcka di Quan- 
do ingoiale le MHcine e nonostanie gli abbellimen- 
ti non e n*mo di più che un clone di Pacman. 
Ben latto ma „ (sbadiglio del recensore) 



FATTORE Ql 



3 FATTORE GIOCO 6 
K-VOTO 524 




Trasformato in Pac-Dracula, Max fa seap 
pare il lantasmino. 
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©Immaginate un gioco con 
un comando del mouse 
come quello di Ferran For- 
mula One. ma che sia dola- 
lo anche ai comandi "alto- 
basso' Un gioco che vi 
trasporti in una dimensione di giochi di guida 
realmente nuova, facendovi anche intra- 
veder il tutuio 

Essenzialmente è come qualunque alno 
gioco di corsa Ce un campionato diviso in 
sei prove © quattro avversari guidati dal 
computer I percorsi e le condizioni del tempo 
vanano e ci sono anche le lermate ai box la 
deferenza è che i noccioli passano sottoterra, 
fanno gin della morte e cercano addirittura 
di spiaccicare 11 vostro veicolo Le condizioni 
climatiche includono tempeste di particelle e 
atmoslere di ammoniaca e zollo Le termale 

C'è una curva a gomito a sinistra - riu- 
scirete a superare il tizio davanti a voi? 
FOTO PICCOLA: Se passate sotto quel 
ponte vi troverete al buio, ma all'uscita 
c'è la luce. 




POWERDROME 

ELECTRONIC ARTS pedala duro 



m box servono per sostituire intere parti del 
velivolo danneggiate dalle botte prese 

Per la loro tortuosità. I sei tracciati mette- 
ranno a dura prova la vostra abilità di pilota 
Ci sono varchi strettissimi attraveiso i quali 
sgusciare, mun che si nchiudono e curve a 
gomito Oa orizzontali che verticali All'inizio 
sembrano acrobazie impossibili, ma dopo un 
po' di pratica le cose andranno molto meglio 

Le prestazioni del velivolo dipendono da 
molte variabili tra cui differenti miscele di 
carburante, dimensioni degli alettoni e dei 
treni livello di beccheggio e Mtn van I tiltn 
sono necessan per volare attraverso atmo- 
slere di ammoniaca e melano se scegliete il 
tino sbaglialo il motore non funzionerà a 
dovere 

Volando pei il tracciato andrete a sbat- 
tere inevitabimente contro mun pavimenti e 
sol [itti A lungo andare alcune parti della- 
stronave rimangano danneggiate e rendono 
difficoltosa la guida, con le due ali ammac- 
cate e il muso a pezzi vi sembrerà di guidare 
un carrello da supermercato sbilenco L'unico 
nmed» è di fermarsi ai box 

I box sono roba da alta tecnologia 
potete nmpiazzoje le parti dannega 
nlorrumento e controllare la situazione della 
gara Potete anche modfflcare l'assetto del 
velivolo per renderlo più maneggevole 



sebbene sia meglio farlo durante le provedi 
qualificazione, prurtosto che durante la gara. 
Gli altri concorrenti sono più o meno 
bravi, ma non sarà facile batterli, per non 
parlare di vincere una gara. Figunamoa poi 
riuscire a vincere il campionato! Se gli avver- 
sari elettronici non vi sembrano abbastanza 




impegnativi potete competere con un amico 
stornando l'opzione datalinlc e collegandovi 
via cavo ad un altro ST o Amiga 

E difficile abituarsi ai comandi ma U 
gioco vi prende fin dall'inizio e dopo una 
mezz'oretta di gioco ci avrete fatto la mano 
Un concerto classico, implementato stupen- 
damente, che vi assorbirò per mesi e mesi. 



Siete sulla griglia di partenza. Appena il 
semaforo diventa verde date gas e cer- 
cate di portarvi nelle prime posizioni. 

Lo schermo del boz dove potrete lare 
riparazioni al velivolo e rilornimento di 
carburante. 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica da uneccelleniB impressene di velocita e 
movimento e potete sballottare la vostra navicella In 
tutti i modi Per ottenere il miglior effetto dovieste 
sedere lontani dal monitor vi sembrerà di prendere 
guola o scendere m pacchiata insieme alla vostra 
astronave Una vera detus'one e il sono'o; è disgu- 
stoso 1 Abbassatelo e godetevi II g-oco muto. . 



FATTORE Ol 4 



2 FATTORE GIOCO 7 
- VOTO 925 
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UN GIOC 



E' semplicemente impossibile far girare su un home computer un gioco 
completo di Dungeons and Dragons ma sono in molti a provarci. Ci 
hanno tentato anche gli esperti americani di simulazione e strategia della 
SSI con questo secondo gioco su licenza AD&O. Ecco come è andata. 

POOL OF RADIANCE 

US GOLD/SSI fanno sul serio 



®Heieos a The Lance sarà 
anche il piimo Molo 
Advanced Dungeons and 
Dragons (AD&D) pubblicato 
dalla SSI. ma non è un vero 
gioco di ruolo (role playing 
game o RPG) Ha dei forti elementi RPG ma 
teniasi é posta maggiormente sull'azione ani- 
mata in stile arcade Pool ol lìadiance 
invece, il secondo gioco su licenza AD&D. si 
avvicina di più al popolarissimo gioco da 
tavoliere 

Pool ol Itadrance non è il npo di gioco 
che giocate appena caricato ma questo è 
vero per la maggior parte del software 
influenzato dai giochi di ruolo La sua strut- 
tura di gioco é ancor più complicata di 
giochi npo quelli della sene di Bardi Tale e 
anche qui non c'è da stupirsi - una delle 




Al di lucri del Municipio di New Phlan. Ce 
qualcuno eh» vuole menare gli OrcMT 

critiche portate ad AD&D è che il regolamen- 
to é diventato troppo complicato ed è spesso 
sostitutivo dell'immaginazione Per quel che 
riguarda Pool ol Radance non preoccupate- 



NELLA MISCHIA 



NELLA MISCHIA 
Anche se ci provate non riuscirete 
a stare a lungo senza combattere. 
Quando vi trovale m una situa- 
zione di combattimento li' modo ir 
cui incontrate un nemico determi- 
na chi ha baila sua parte >l fattore 
sorpresa) lo schermo cambia per 
mostrare le icone dei vostro grup- 
po e degh avversari Poi i perso- 
naggi si muovono a turno a secon 
da del loro "valore- iniziati va* più 
alto e più mosse hanno a drspo 
sizione durante il combattimento 
Potete decidere di lasciare ai 
computer il controllo dei personag- 
gi oppure essere ve a (are tutte le 
scelte tattiche. Le armi a vostra 
disposizione sono di due hot armi 
a lunga gittata (donde, balestre, 
archi, ecc ) e a corta gittata 
(spade, mazze e lance) La scelta 
dell'arma dipende dal tipo di nerrn 




In combat li mento. Non 
dimenticai* di bendar* i 
feriti! 



y^G~ ' * r y" .4 
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Dopo i combattimenti 
potete spartirvi il bottino. 



co che dovete fronteggiare' per 
esempio una spada lunga e più 
efficace contro awersan grandi 
come i Troll e gli Ogn di una spada 
piccola, mentre quest'ultima é più 
efficace contro avversan piccoli 
bpoiKobold 

Il combattimento continua 
(ino a die distruggete tutti i nemici 
io si arrendono) o il vostro gruppo 
viene distrutto. Quando uno dei 
vostn viene colpito duramente 
cade a terra svenuto e la sua 
•cona sparisce oaiio schermo. Se 
un altro membro delia squadra 
riesce a medicare il lento questi 
nmane svenuto ma guarisce dopo 
qualche giorno di nposo Sevi 
dimenticate di medicare un ferito, 
questi monrà Se vincete il com- 
battimemo vi spartirete il bottino e 
le armi del nemico 
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SPECIALE 



} RAGGIANTE? 



vi: nessuno tiusciià a liceale dentro tutto U 
regolamento di AD&D senza avere almeno 
uno o due gigabyte a disposizione 

Pnma di avventurarvi per la atta di New 
Phlan in cerca di lama, fortuna e avventure 
dovete creare un gruppo di sei personaggi 
(vedi box dei personaggi) 

Durante quasi tutto il gioco lo schermo è 
suddiviso in tre sezioni L'angolo superiore 
sinistro dello schermo rappresenta la vostra 
visione del mondo del gioco, mentre nell'an- 
golo superiore destro ci sono 1 nomi dei mem- 
bri del vostro gruppo. U loro armamentano e 
il livello dei punu-hit Per controllare U gioco 




Noi bassifondi. Dietro quella porta e è la 
peggior masnada dì Orchi sulla faccia di 
Mordor. 



PIANO DELLE USCITE 



C64/128 L59000d 



use ro 



Annunciale le verso»» per PC , ST e Amoa 



VERSIONE C64 

Ancne se la graica non e protro staio deK'ane e 0)1 
effetti sonori sono un po' deoofcjco. vi troverete 
suono convoli' dal mondo del gioco e lo grochtrete 
per molli me» 



GRAFICA 7 



1 7 FATTORE Ol 5 

FATTORE GIOCO 8 
K-VOTO 921 



invece utilizzate le opzioni dei menu situate 
nella parte bassa dello schermo 

Ad esempio, se selezionate dalla lista in 
ama alto schermo un membro del gruppo e 
poi selenonate in basso l'opzione V1EW. lo 
schermo si cancella e mostra gli attributi di 
quel personaggi - A s" ccmp.t° e cosi via. 
più il suo ntratto, che avrete preventiva- 
mente scelto ali inizio del gioco Un altro 
menù vi dà la possibilità di vedere il suo 
equipaggiamento selezionando l'opzione 
appropriata potete scegliere l'arma che 
dovrà usare in combattimento Selezionando 
EXIT dal sottomenù verrete nportati al menu 
principale dove tramite l'opzione MOVE vi 
mettete al comando, via joystick del vostro 



DRAMATIS PERSONAE 



Pnma di inaiare il poco dovete for- 
mare la vostra squadra di awentu- 
nen creando un gruppo con un 
massimo di sei personaggi scelti fra 
se razze tra cu nani elfi. haMngs 
e unum Una vota che avete deo 
so il nome, la razza e J genere del 
wHupiinTHOpr nnpuMrgi 
nera a caso sei valonabiMa. tra cui 
forza, saggezza, destrezza e can- 
sma che influenzeranno il modo di 
giocare del personaggi). 

Poi dovele deodere la classe 
a cui appartiene il vostro personag- 
gio Volete che sia un lottatore? Un 
mago'' una combinazione di vane 
dassi' La razza del personaggio ni 
questo caso e importante: per 
esempio, i personaggi umani pos 
sono appartenere solo a una classe 
mentre i nani e gli gnomi possono 
appartenere a diverse classi 

Infine dovete decidere lo 
schieramento del personaggioche 
determina la sua filosofia di vita. Un 
personaggio con uno schieramento 
buono e leale interpreterà rigorosa- 
mente l'ordine e la legge e userà 
questi pancini per portare benefet 
ala società Un personaggio caotico 




disdegnerà le leggi la gentilezza e 
le buone azioni. Una vota che 
avete costruito il vostro gruppo 
potete salvare gli attributi dei vostri 
personaggi e iniziare il geco vero e 
propno 

Lo schermo di creazione 
dal personaggi. Qui 
dovete scegliere solo 
l'aspetto fisico del vostro 



km»» sf» ■"■ 

7HHC0 20 DOMOC lDt 



Le statistiche vitali del vostro personaggio, con le 
armi che ha in dotazione, la classe d'appartenenza e I 
punti-hit. 



gruppo Vi spostate pei le vie di New Phlan e 
interagite con i suoi abitanti, osservando il 
mondo del gioco con gli occhi dell'uomo in 
testa del gruppo 

Urt buon posto dove iniziale a cercare 
cosa tare è il Municipio. D, Comune ha spesso 
del lavoro per degli awentunen volenterosi 
e se late un buon lavoro pagano anche 
bene Se non volete, non siete obbligali ad 
accettare l'ollerta. ma npulue i bassiloncu 
della città dai mostri e dagli alta disgustosi 
peisonaggi è una buona introduzione al 
gioco 

Una volta entrati nei bassilondi non vi a 
vana molto pnma di incontrate qualche cat- 
tivo (vedi box degli incontri) e di iniziale a 
combattere Se vincete, i vesta personaggi 
guadagnano un certo numen di punti-espe- 
ilenza che saranno cruciali per Io sviluppo 
delle loto abilità e del loro punteggio Per 
esempio, man mano che guadagnano espe- 
rienza 1 lottatori diventano più Ioni. I maghi 
hanno degli incantesimi più potenti e I ladn 
sono più abili 

Alle volte incontrerete- dei personaggi 
non violenti che possono 'darvi ìnlor mozioni 
preziose chiedervi un piccolo servigio 



Dipende da voi se lar orecchie da mercante 
decidete di eseguire qualche compito 
extra 

Cercare di trasienie su home computer il 
complesso mondo di AD&D insieme agli 
aspetti sociali del gioco, è un progetto 
ambizioso La SSI a è molto avvicinata all'o- 
biettivo e ha prodotto un ammirevole gioco 
elettronico di ruolo che piacerà non solo ai 
lanata di AD&D ma anche a chi sta cercan- 
do un gioco che lo entusiasmi e lo intratten- 
ga a lungo 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



Farsi prendete dal gioco e tacite. Metterlo giù no. 
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PROVI 



SU SCHERMO 




R-TYPE 



Un prodotto genuino 
dall'ELECTRIC DREAMS 



(Sopra) La parte centrale del terzo guar- 
diano di line livello. SparateISparate! 

(Sotto) Ora avete dei proiettili belli 
grossi, ma ve rimasta una sola vita. 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L39000d 



MMNBITE 



AMICA 



PREVISTO 



C64/128 H80CX3c-L25000d IMMINENTE 



SPECTRUM e 



PflOVWC 



AMSTRAD L18000c-L25000d IMMINENTE 



(Sopra) Apritevi la strada con il laser 
all'inizio del secondo livello. 

(Sotto) Tenete premuto il pulsante di 
sparo e avrete un super raggio laser. 




AFFINITÀ 
ARCADE 

Una conversione superna con 
poco (o nulla) d diverso da! 



PUNTEGGIO COIN-OP 9 



VERSIONE SPECTRUM 

One irung R-Type doesn't lack. even on me Spec- 
trum. e cctfour. Tne sound eflecls are just aboui 
whai youd e*pect trom a Specirum Wnai you 
woutdnl expect ts just how ctóse Pie ptogrammers 
nave manageO io gei io ine originai coin-op H's 
maoYJenmgty aoO-cKve and guaranteed io give you a 
fiore logge* finger 



GRAFICA 9 FATTORE Ql 1 

AUDIO 6 FATTORE GIOCO 9 



K-VOTO 871 
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PROVE SU SCHERMO 







f"M ICCTrt C0in ' o P ae " a '"" n issale 

UUCw I U all'estate scorsa Ora. elica 
15 mesi dopo. IBectnc Dieams ha completa 
lo le conversioni per home computer 

Siete alla guida di un velivolo interstel- 
lare R-9 La vostra missione è la distruzione 
dellmpeio Bydo Dovete superare otto livelli 
sempre più dillicili. che si caricano separata 
mente seminando morte su uno stondo a 
scommento orizzontale Ciascun livello e 
pieno di astronavi e postazioni a tena 
nemiche e naturalmente, alla line di ogni 
livello c'è un guardiano da tar luon pnma di 
passare al successivo 

U vostra velivolo è equipaggiato con un 
cannonano trontale che puòdunaonaie m 
due modi, dando dei colpettmi al pulsante 
sparerete dei piccoli raggi laser, mentre 
tenendolo premuto larete salne la barretta 



di un indicatore sottostar - 
Se rilasciate U pulsante appena la rx: 
arriva m alto, potrete sparare un ra 
molto più potente - e visto che i cattiv 
sono resistere a diversi colpi puma di 
esplodere ne avrete bisogno 

Se riuscite a sparare alle innocue crea- 
ture che saltano sullo schermo e a recupe 
rare 1 gettoni che lasciano cadere potrete 
ottenere delle armi extra 

Una delle armi extra più utili è la sonda 
Questo oggetto sterco entra nello schermo 
da sinistra a destra e spara ogni qualvolta 
spara il velivolo Se raccogliete la sonda 
potete collocarla davanti o dietro il velivolo 
a mo di scudo Premendo la bona spazio la 
sonda si staccherà dal velivolo in avanti o 
allindietro. a seconda di dove era posiziona- 
ta Questa manovra vi verrà molto utile con- 





R-Type su ST. INon è ancora finito ma 
ecco qui un assaggio della grafica. In 
un prossimo numero di K la recen- 
sione per questa versione. 



(Foto piccola) Il secondo guardiano di 
fine livello. E troppo anche per voi... 

(Foto grande) ...ma ora gli avete preso le 
misure. Qui dovete staccare la sonda dal- 
I astronave. 

: ani di une livello perchè dovete 

[oro punto vulneiabile. che si 

trova di solito in posti assurdi Premendo 

nuovamente la bona spazio la sonda si 

naw: ivalo 

Tra le altre armi extra a sono dei laser a 
ne direzioni di sparo che rimpolpano la 
potenza di tuoco della sonda e dei missili ad 
attrazione termica Ogni volta che monte 
perderete le armi extra raccolte durante i 
livelli precedenti 

Per completare il gioco avete a dispo- 
sizione 25 velivoli Avete lino a cinque crediti 
e ciascun credito vi consente di compiare 
cinque velivoli, Una volta persa la quinta 
astronave di una sene, avete dieci secondi 
per premere il pulsante di tuoco e conti 
nuore il gioco dall'ultima posizione di parten- 
za con altri cinque velivoli {spendendo uno 
del cinque crediti) oppure scegliere di nco- 
minaaie da capo. 

R-Type è uno stupendo coin-op e lOec- 
rric Dreams ha latto una magnilica conver- 
sione 11 gioco è eccezionale la graùca • 
ma ed è sul udentemente tosto e inesistibile 
da tenervi impegnati per un po' R-Type non 
vincerà premi per l'originalità ma in quanto 
a velocità irresistibilità e azione IreneDca 
non è secondo a nessuno 



(Foto piccola) Raccogliete i gettoni e 
avrete una potenza di fuoco maggiorata. 

(Foto grande) Prendete il gettone bianco! 




irrori lora Igomo ime» lamio 

Tosto e Irresistibile, lo giocherete per morti mesi a 
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PROVI 



SU SCHERMO 






FUTURE MAGIC 



I cadetti del 
ARTS 

CICTC stati invia!, al comando di una 
"'"'" astronave di classe Intetceptor e 
del suo equipaggio, a mettere ordine nelle 
colonie Alcune astronavi da trasporto in 
viaggio da Caldorre e Nonaenn agli avan- 
posti nei sistemi Rouyn e Mtstassini sono state 
attaccate da pirati che appaono dal nulla, 
non tanno pngionien e scompaiono prrma di 
essere stati identificati E" vostro compito sco- 
varli e mettere line alle loro attrvità 

D rapporto iniziale è bruscamente interrot- 
to da un attacco e vi trovate improvvisa- 
mente sul ponte di comando dell'astronave 

Nonastante la trama alla Star Trek, è 
subito evidente che Sentine! Wbrfds J Alture 
Magic non é una battaglia spaziale m 3D che 
nchiede reazioni istantanee In realtà si avvi- 
cina molto di più a un combattimento del 

In orbita sopra Norjaenn - non vedrete 
tutti questi colori su un monitor CGA! 



;tronic 



futuro appena appare un'astronave nemica. 
premete un tasto per ■shadoW e un altro tasto 
per laser* e ta tutto il computer di bordo E un 
po' noioso starsene lì guardare le esplosioni 
disegnate peraltro in bassa risoluzione. 

Nonostante le apparenze, avete molte 
possibilità di determinare lesto dello scontro, 
dato che ruftiaale addetto alle comunicazioni 
può modificare il programma del computer . 
adattandolo alle esigenze della situazione- 11 
successo della missione dipende molto dal suo 
livello d'esperienza - ed è qui che entrano m 
gioco gli elementi di gioco di ruolo (RPG) 

Proprio come m un vero RPG ogni mem- 
bro dell'equipaggio ha i suoi vaton di Forza. 
Resistenza. Destrezza Comprensione e Cari 
sma Vaton che aumentano con l'esperienza 
acquisita durante il gioco All'inizio lequipag- 

In superficie a bordo dell'ATV, all'esplo- 
razione della Western Town 




aio è abbastanza ristretto, quindi la prima 
cosa da lare è trovare dei soldi per poteisi 
pagare carburante e armamenti aggrumivi É 
qui che comincia U bello dovrete portare ma 
soni saentiliche da un pianeta all'altro (700 
dediti cadauna), estrarle minerali ed esplo- 
rale nuovi mondi Alcuni abitanti di questi 
mondi possono uvelarvi preziose mlormaziani 
suipuali 

In questa galassia incontrerete molti 
luoghi suggestivi dal pianeta Utopia che 
ricorda la Metropolis dell'omonimo lUm, al 
mondo m stile western di Noijaenn Quasi lutti 
i personaggi sono abbastanza insipidi ma 
occasionalmente, soprattutto quando il vostra 
equipaggio avrà acquisito sulliaente espe- 
rienza, potiete incontrare qualcuno che vi ri- 
velerà particoran molto importanti Con un po' 
di fortuna verrete a volte rimandali ad un 
paragralo del libretto dei "Paragralf che 
accompagna il gioco, cosi da lare un passo 
avanti verso la soluzione del mrsteio 

SenBnel Worfcts I è riuscito in modo insoli 
lo ad amalgamare un sistema RPG di esplo- 
razione e sviluppo dei personaggi con una 
certa dose di mistero che nchiede un notevole 
lavoro investigativo Le sequenze d'azione 
sono debolucce ed il sonoro é in perfetto stile 
PC (cioè povero) ma forse è un pò troppo 

Siete entrato in un'osteria locale e state 
conversando col proprietario 
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TYPHOON 



L'uragano IMAGINE 




2 stadio. Quei velivoli nemici sembrano 
piuttosto cattìv, ma non saranno loro a 
crearvi problemi... 



CACCIA un lone vento in questo tosto 
•** ■» "M jp-nQjuKQ aerotrasportato con 
sei livelli di dif liceità crescente 

L'inizio è abbastanza moscio Ce una 
sequenza in stile Aflerburner con attacchi 
frontali di astronavi e missili nemici che 
dovete evitare In questa prima parte non 
perderete alcuna vita se venete colpiti, ma 
nemmeno guadagnerete dei punti 

Dopo un po' la scena si sposta nel cielo 



PIANO DELLE USCITE 




SPECTAUM LiSOOQc 




AMSTRAD L'SOOOc 'MMNE.N'E 




C64/128 Ll2000c-L15000d IMMINENTE 









al di sopra di un portaerei Anche qui venite 
attaccati frontalmente da missili nanna, ma 
questa volta dovete colpire la piattaforma di 
lancio dei missili sulla portaerei Non è dlfii- 
cile una volta che avete capito quando 
sparare, ma questa volta i missili fanno male 
ovvero perdete una vita se vi colpiscono 

Quando avrete distrutto la portaerei la 
scena cambia e il gioco diventa a scarnmen- 
to verticale Ora siete alla guida di un elrcot- 
teio e avete a che lare con elicotteri. |et e 
postazioni antiaeiee Oltre alle miliaglietle 
trontali potete anche lanciare bombe - tasto 
B - e bombe 'smart' ■ tasto M una per vita 



VERSIONE SPECTRUM 

La grafica e buona e to scommetto 'ila uscio Buon, 
anche gk efletii sonon. 

Se a questo aoomnoete un'anione incessante ed 
una vaneia di nemici ecco che avete la ncerta di un 
gioco ben nusoio E loslo ma n può finse 



GRAFICA 6 FATTORE Ql 3 

AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8 



K-VOTO 654 
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IOVE SU SCHIERI 



presto per aspettala un realismo alla Stai- 
gider 2 con una dama di questa com- 
plessità. D gioco è stato realizzato per lo stan- 
dard EGA e presenta alcuni ottoni effetti 
gratin, ma se per caso avete una CGA 
potrebbero capitarvi delle immagini un po' 
confuse La principale pecca è sicuramente 
un'estenuante lentezza nel rispondere ai 
comandi. Imperdonabile per un 16 BIT Può 
sembrare un po' tortuoso, ma sicuramente 
Sentine/ Wfarids 1 è un passo avanti nei 
giochi di ruolo. 



PIANO DELLE USCITE 



IBM PC 



L49000d 



PROVATO 



IBM PC 

A pane le deboli sequenze di comoammenlo, B 
grafica si avvale della quatta 'simJST' offerta dalla 
scheda EGA. soprattutto quando scorrazzate per la 
superficie del pianeta. 

Lo schermo CGA, d'altro canto, non e airattezza e. 
alle volte, è difficile leggere il lesto. Il gioco e però 
mollo giocabile. 



GRAFICA|8)3 



FATTORE Ql 8 
FATTORE GIOCO 3 



K VOTO 880 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



imiti lo'a igio'no imese i 

Inizialmente complicalo, ma una volta che avele 
scoperto la trama diventa irresistibile 




AFFINITÀ 
ARCADE 

C'era da sco mm—aro cfw le 
sequenza * attacco «roncale 
non sarebbero vernile bene 
suso Spectfunt Peri resto t 



PUNTEGGIO COIN-OP 6 



E visto che a siete recuperate anche le 
armi extra che appaiono ogni tanto sullo 
schermo vi serviranno 




MENACE 

PS/GNOSIS brucia 
la concorrenza 



Al I Ql abitanti di Draconia sono aea- 
"™ ture orribili, maligne e spaventose 
Abitano un pianeta innaturale (ormato da 
"sei dei più spaventosi despoti mal esistiti'. Un 
attacco In grande stile costerebbe troppe 
vite, cosi tocca a voi volare con la vostra 
astronave attraverso sei livelli di dilticoltà 
crescente nel tentativo di distruggere Draco- 
nia - come? É roba già vista? 

La Psygnosis non ha problemi nel dire 
che questo è uno sparatutto come tanti alùl 
ma in verità, è latto con molta competenza 
Ogni volta colpo andato a segno, sparato 
dea mostri che vi attaccano senza sosta, 
riduce la potenza del vostro scudo Colpite 
tutti gli alieni di un'ondata e apparirà un 
bonus da 1000 punti. Sparate al simbolo del 
bonus o raccoglietelo e ottenete cannoni, 
laser, incrementi di velocità, navette-robot, 
invulnerabilità temporanea e. per finire, un 
bel ripristino dell'elticienza del vostro scudo. 

AJla ine di ogni livello c'è l'ormai obbli- 
gatorio scontro col guardiano di ime-livello. 
che va avanti tinche uno dei due non morde 



la polvere Se ne uscirete vivi potrete passare 
al livello successivo mantenendo tutti 1 bonus 
acquisiti: ne avrete bisogno visto che U gioco 
si la sempre più duro 

Non farà lavorare la materia grigia, ma 
sicuramente c'è quella irresistibilità di breve 
durata di tutti 1 buoni arcade Potrete linire 
tutti e sei 1 livelli oppure scordarvi immedia- 
tamente della sua esistenza ma comunque, 
non riuscirà ad appassionarvi a lungo. 



VERSIONE AMIGA 

Sia il suono erre la grafica sono a livello da 16 Bit. 
ma purtroppo è un gioco a livello da 8-Bit L'azione è 
veloce e furiosa, ma non migliore dell'altra mezza 
dozzina di spara-e-fuggi per Amiga attualmente 

d spon N 
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Siete alla fine del livello 1 e davanti a voi 
c'è un brutto mostro alleno che vi tira 
addosso tutto quello che gli capita. Lo 
scudo tiene, però, e lungo la strada slete 
riuscito a recuperare un'arma extra. 
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PROVE SU SCHERMO 



CAPONE 



L'ACTIONWARE gioca a fare il gangster 



IN QUESTO gioco al bersaglio m 
soggettiva, che passa alternati 
vomente da scene lisse d'interno 
a scene a scommento in esterni, 
dovete spaiare ai gangster che 
vanno a zonzo per lo schermo o 
spuntano dalle finestre 
Indugiate quel tanto di troppo e 
siete Uniti. 

Di tanto in tanto spuntano 
dei passanti innocenti che vanno 
evitati. Ci sono anche degli 
esplosivi, sotto torma di casse di 




TNT dietro a cui a nascondono i 
banditi (bella pensatoi) o di can- 
delotti di dinamiie abbandonati 
dai gangster Non è che questi 
elementi, a cui si aggiunge una 
mitiagliatnce da raccogliere 
diano proprio spessore al gioco 
ma purtroppo non c'è altro. 

Un gioco di tuo al bersaglio 
come questo è un bel passo in- 
dietro rispetto ad Operata! WoH 
o POW della stessa Actonware 
ed è un peccato usare l'Amiga 
per un gioco così banale 
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VETERAN 

Dalla SOFTWARE HORIZONS una 
pecora travestita da lupo 



IN QUESTO clone di Operaùon 
Woll bisogna portare a termine 
tre missioni All'inizio delle mis- 
sioni dovete scegliere tra una 
serie di mitragliatrici ognuna 



■ 
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con potenza e portata di tuo 
differenti. A dire il vero lo scher- 
mo non scorre piuttosto sono i 
nemici a spuntare luon dal lati 
Come potete immaginare avete 
una scorta limitata di munizioni 
e di missili coi quali distruggere 
soldati, eilcotten. camarmati e 
bunker ma potete raccoglierne 
altre dal terreno sparandogli 

L'azione di gioco è lenta, la 
voce sintetizzata è orrenda e 
dubito che ci giocheiete ancora 
Ira un anno. 
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FINAL ASSAULT 

La EPYX scala montagne 



QUESTO gioco una volta era 
pubblicato dalla Inlogrames. 
approvato da Eric Escollier e 
chiamato Chamonue Chal- 
lenge La Epyx ne ha comprato 
i diritti e sembra abbia tatto 
circa un centinaio di modifiche. 
Resta però un gioco del tipo 
'smanetta il pysrick per scalare 




la montagna* con sei scalate 
da completare (ma se volete 
potete legare insieme Uno a tre 
scalate) Dovete lare m modo 
che lo scalatore usi l'equipag- 
giamento giusto al momento 
giusto o potrebbe trovarsi m cui- 
tìcoltà. Scegliendo l'opzione 
allenamento sarà il gioco stesso 
a dirvi cesa dovrete usare 
qua nd o (e perché). 

D gioco è stato migliorato, 
ciò nonostante non vi entusia- 
smerà. In breve tempo vorrete 
altre montagne da scalare 
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ARTURA 



La GREMLIN viaggia nel tempo 



VIAGGIATE allìndieBo nel 
tempo, fino al V secolo, alla 
ricerca di mistiche pietre 
runiche che vi consentiranno di 
liberale Nimue. apprendista 
dello scomparso Merdyn che é 
l'unico a conoscere II luogo 
dove è nascosto il tesoro sacro 
di Albion. il quale vi serve per. 

E va avanti cosi, nascon- 
dendo il fatto che in realtà è 
solo un'avventura dinamica in 
stile Black Lamp Dovete 
Esplorare (e lare la mappa) una 
sene di stanze e di livelli alla 
ricerca delle pietre, evitando 
allo stesso tempo trappole mor- 
tali e odiose creature. Perdete 
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vitalità per ogni colpo subito, 
ma potete nacquistarla se 
sapete dove cercare i simboli 
appropriati. 

Arturo non è molto difficile 
e U giocatore determinato lo 
completerà piuttosto in fretta 
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UCTflRI A non CTà P" ta stóssa 
«» I vniH Qu ha ma sentilo par- 
lale di Zeppelin, 'uomini razzo' lunanum e boa 
lunari durante ta seconda Guerra Mondiale'^ 
Dimenttcate la realtà quando indossate lo 
zainc-piopulsoie perché accadranno le case 
più snane anzi più avanli andrete più le cose 
diventeranno ccsurde 

Dalla facaa di HiUet nello schermo d'aper- 
tura, si ha la sensazione di trovarsi in uno sce- 
nano tipico da n Guerra Mondiale Questa 
impressione svanisc e non appena vi accorgete 
che come prima cosa dovete indossare uno 
zatnc-pcopulsore per inseguire uno Zeppelin 
per l'oceano Atlantico Questa è solamente 
una parte della missione l'obiettivo tinaie é di 
impedire che la Germania nazista conquisti il 
mondo intero E intendono tarlo impiegando 
bombe al lunanum - un minerale estratto da 
miniere lunan Per lermarli dovrete riuscire ad 
amvare sulla luna e distruggere la base 
lunare Per arnvaie sulla luna dovrete trovare 
le cinque pani che compongono un razzo 
lunare, rubare il lunanum necessario ad ali- 
mentarne i moton e contemporaneamente 
impedire alla flotta di Zeppelin di invadere 
l'America Per lar rutto dò dovrete volale da 
un punto all'altro della Terra nei panni di Ito- 
dtel Ranger e etagere le operazioni dalla vo- 
stra base di Fort Dot Dalla sala di guena che 
visualizza una cartina del mondo, potete dare 
ordini a cinque agenti segreti Ciascun agente 
può essere inviato In un paese come spia Essi 
vi manderanno delle informazioni su quanto 
da loro trovato m loco - deposti di lunanum 
parti di razzo o altn potenziali obiettivi Possono 
anche organizzale la resistenza cosi da ral- 
lentare l'avanzata nazista Purtroppo, possono 
anche essere scoperti ed ucas. quindi usateli 
con cautela poiché senza di laro sarà molto 
dittale nrrovare tutte le pam del razzo Una 
volta che Racket Ranger ha riempito lo zenne- 
propulsoie di lunanum dovrà tentare di decol- 
lare da Fort Da. Non é per niente tacile, soprat- 
tutto se siete cetnehi di carburante maéessen 
sale che impanate a latto pache un errore 
nella manovra comparta una notevole perdita 
di tempo Avete a djsposrzxxie tre tentativi per 
decollare e vi sembreranno pochi Quello che 
succede dopo dipende dalle vestra desti- 
nazione H vagalo avviene cutomaDcarnente 
e dipende dalla quannia di carburante che 
avete nello zaino Sbrrjlmr' la quantaà e 
Unirete per precipitale neflccearo decretando 
:a line del gioco 
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VERSIONE AMIGA 

La giatica e ranimanone sono fuori dal mondo Cj 
sono un muccno di scena die sminano ai meato 
l'Amiga La musica e gli ettettt sonori sono altrettan- 
to eccellenti. Ce anche quaicne voce otgitaiizzata. li 
gioco e moto averterne anche se a volte è npeMivo 
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Dopo una scazzottala, il Nazì è sistemato. Ora potete fuggire con una delle cinque 
parti del missile. 

ROCKET 
RANGER 

CINEMAWARE a tutta forza 




Dalla sala di guerra date gli ordini ai 
vostri agenti. Una fabbrica di missili è 
stata localizzata nel medio oriente e gli 
Zeppelin stanno conquistando l'Europa. 




Dovete sparare alle sentinelle nel lem. 
pio. Uccidetele tutte e vi portale a casa 
un bel pò di lunarium. 



Vi sono due tipi di combattimento aereo 
uno contro squadroni di Messerschmidt IO? e 
l'altro contro baitene dr contraerea A terra vi 
scontrerete, pistola alla mano, contro dei 
nazisti in un tempo diroccato e m funcs corpo 
a corpo con alcuni soldati di guardia alle para 
del razzo Non vi viene detto motto su come 
atirontare i combattimenti, ma la tattica è 
facile anche se ogni volta che completate una 
sequenza di combattimento, la prossima volta 
diventerà più impegnativa Ce anche una 
noma secondano cine a tutto quello che già 
dovete lare dovrete anche salvare il PrcJ Otto 
Barnstorll e sua ligia dalle grinlie dei nazista 
Ciò ridurrà lefliaenza dei nazisti, anche se non 
è essenziale per i! completamento del geco 

Questo è il migliore gioco della Cine- 
maware mescola una superba grafea con 
azione arcade e strategia Ce varietà e spes- 
sore per tenervi interessati, sebbene U ntmo del 
gioco aa alquanto lento dal momento che sr 
deve obbligatoriamente passare attraverso 
una sene di sequenze granché nelle quali non 
ootete rare nulla 
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Riuscirete a convincere il professore e sua 
figlia che avete buone intenzioni? 
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PROVE SU SCHIERI 



ACTION SERVICE 

La INFOGRAMES gioca ai soldatini 



L'ADDESTRAMENTO r ^ 

to et truppe d'assalto 'Cetra - non è ioba da 
codardi Bisogna superare quattro estenuanti 
percorsi et guerra per poter prendere parte ad 
una missione segretissima, che usarà col Molo 
di Action Service D D soldato sotto il vostro con 
Dolio è un personaggio vivace m grado di ellot 
tuare agni tipo di movimento, co sgniSca 
però, che vi a varrà un po' di allenamento. 

La vostra idoneità tsca vena immediata 
mente messa alla pova rei pnmo tracciato nel 
quale dovrete superare muri, tossati, re&cokffl. 
scalee altre ostacoli - per et pù correndo come 
dei loisennau Gli ul tirali vi urleranno dietro per 
tutto il goco "Oessionir "muoversf Tuatevi sur 
inclusone aerecf e se non ubbidito allstante 





r? 


^ 




r 

'i.^',tL- 




i 


-* 


1 






|EIEB:£ — 


1 


££BD 




!SEX 







Occhio a Rox. Aggrappatavi alla sbarn 
•a non volata cha vi rovini i pantaloni. 



se non volete perderete punti Dovete inoltre 
evitare il cane Uox 

n secondo storio è il Percorso Mudo 
Dovete raccogliere e tanexne bombe e 
granate, evitando contemporaneamente le 
mine e ì colpi di fucile Anche qui Disegna 
evitare Bex Dopo di che viene la Prova di 
Combattimento dove vorrà messa alla prova 
la vostra abilità nel corpo a corpo: dovete 
sgominare chiunque vi a pan davanti ed 
evitare i proiettili di gomma, le granate a salve 
e gli sganassoni degli avversari La quarta 
pova è una ccmbinazione delle tre pecedenD.. 

Unlnteressante opzione di replay vi perme- 
tte di registrare e quindi rivedere ed esaminare 
le vostre pestazjoni. Potete vedere dove avete 
sbagliato, imparare dagli errori e quindi laro 
meglio la prossima volta che attrontereto quel 
percorso Esiste anche un'opncoe a icone che vi 
consente et costruire percorsi e pove persona- 
\mnt) 
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VERSIONE ATARI ST 

QùarOo avete capto oo cne & deve lare è un gran spasso 
L'anma/one e Buona torto qua/io le mma pjn AgraHraw 
degi urica* Span. espose, e urla camponaio agc/un- 
oorxj attederà. Al nzo è averterle, ma Saia la man 
cara ó compii *rpeo/ia:vi il poco vene preso a rea 
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ALBEDO 



Quattro salti al laser con la 

LORICIELS 



PUA Et è il creatore e il signore del pane- 
■"'*■» tolde Albedo. un corpo celeste 
latto di corridoi metallici ed intestate di crea- 
ture di ogni tipo dai Novas co Vermi Man- 
gia-bollcine. Dovete Uberarlo da rutti i suoi 




Siala fortunato? Dovala ossario parcha 
quel bruto co l'ha con voi. Comunquo un 
paio di colpi al posto giusto gli faranno 
cambiare idoa. 



orribili abitanti Dck compeso 

La prima cosa che vi colpisce quando lo 
giocate è la musica dei suoni camponau 
come questi non li avete meo sentiti! La musi- 
ca accompagna tutta la pcceduta iniziale, 
nella quale delle icone circondano una slera 
pulsante che manda un raggio costante 
denerga che va dovete dirigere verso le 
cone 

Vi sono undid livelli che dovete super- 
are pnma et poter arrivare a Dick. I pimi 
creatilo potete attranlarii in qualunque 
ordine, mn gli altn devono essere superati 
nell'ordine dato 

Lo scenano di ciascun bveDo è diver- 
tente, anzi convincente peccato che i livelli 
sembrano tutti uguali Mentre i (ondali e gli 



VERSIONE AMICA 

La raffinata anima2rone e t sistema di control» 
durante <l gioco sono -dentici ala versene per ST 
Il sonoro invece è di poco mrgltore 
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alieni sono vari, l'impaginazione dello scher- 
mo è molto pevedibilo Anche se il geco è 
in realtà uno sparatutto, dovrete usare 
diverse strategie a seconda del livello. Ad 
esempo. in Nova dovete sparare a tutto 
quello che si muove pnma che di venirne 
toccati, in Viruses dovete evitare che certi 
alieni vengano a contatto con certi altn 

Albedo passerà alla stona pù per la sua 
musica e per il vivace sistema di menù che 
per la struttura di gioco Sorto la glassa però 
Ce qualcosa un gioco avvertente che 
richiede un pochettino di materia grigia. 
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ATARI ST VERSION 

Splenaida colonna sonora.G» uttertt sonon dcializ- 
rati sono orlimi Qualche volta il controllo e temo 
soprattutto Quando c'è molo sullo schermo Menù e 
la gralica sono oK. 
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■ igeino ìmm lanno 

Rimanete colpiti dal tuono e dal menù opzioni.. Lo 
aspotiativo vengono deluse quando vedete il 

gioco. Provatelo lo slesso che vi piacerà 
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PROVE SU SCHERMO 



BOMBUZAL 

IM AG EWORKS a miccia corta 



®Crowlher. Ritmar). Minte: Be 
nomi che non vi aspettereste 
mai di trovare come lume di 
un unico gioco Invece hanno 
tutti contribuito alla iocùz- 
zaaone di BombuzaI rj jespon 
scade della programmazione è Tony Crowthor 
ma entrambi gli altri due hanno realizzato dei 
loro diabolici livelli 

Ci sono 120 livelli ai Irenesia esplosiva nei 
quali dovete disnnescare bombe e mino senza 
t_-_-e sptaccicaB sul solato Ogni livolto è com- 
posto di un piano di mattonelle che potete 
osservare da un punto di vista sopraelevato 
btìlmensionale o con una prospettiva isometri- 
ca tridimensionale Potete anche richiamare 
una mappa che mostra l'intero livello 

Dovete portare a termine ciascun livello 
entro im limite di tempo Se scade il tempo o se 
finite in una delle numerose trappolo perdete 
una vita. Quando richiamate la mappa il 
toner scorre ugualmente anche se l'azione è m 
pausa. Per lortuna non rutto è contro di va 
Quando monte Ce un'opzione che vi consente 
di ripartirò dallo schermo in cui vi trovavate o 
delle parole chiave vi consentono di npren- 
dere il gioco il giorno dopo senza dover nlare 
tutti gli schermi che avevate risolto preceden- 
temente 

Per lar esplodere una bomba dovete 
innescarla voi stessi! Sembra una gran stupida- 
ta ma le tombe piccole distruggono solo le 
mattonelle su cui s trovano e non esplodono 
tino a quando non siete uscin dalla mattonella 

Amiqa - Lo ichtrmo 3D e stupendo. Siete 
quel tipetto blu con gli occhi da insetto. 



Esplodendo, una bomba può far brillare altre 
bombe e mine che s Bovino all'interno o adia- 
centi all'arra dello scoppio. 

Potete far esplodere anche le bombe gran- 
di, ma solo se la mattonella adiacente è un 
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VERSIONE AMIGA 

Sa la ortica 20 che quela 3D sano ecce!le/1>. ma si «de 
rrege m quefla bdmenscnaJe t? ir geco superi» ora- 
zie arche aJQ mosca e agi etletli sorci che seno ottimi 
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VERSIONE C64 

Nello scherno 20 è dittcde ésiinguere p> oggeiti 
ma m quella 30 a veoe bene. Le posizioni dei livelli 
otftenscono da Quelli della versane Àm-ga e m gen- 
erale è un po' più tacile, ma alt "elianto <rms(Slib'e 
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telepcrt che vi Basporta lontano dall'esplo- 
sione Per le mine c'è un problema in più per- 
ché non potete come per le bombe, passare 
sopra le loro mattonelle Per falle trillale 
dovete usare una bomba adiacente o un deto- 
natore a distanza 

Ci sono alBi due fipi di bombe che ren- 
dono la vita ancora più complicata Le 
bomfce-gontiale che. appunto. 9 gonfiano e le 
utilissime bombe-A Le pnme cambiano di 
dimensione a seconda di quando vengono 
latte brillale, preducendo una esplosone 
grande, media o ptcola; le seconde, quando 
esplodono, tonno brillare tutte le alBe bombe 
di un livello 

Anche le mattonelle hanno caratteristiche 
diverse Quelle normali si disBuggono con 
un'esplosione ma quelle inciiiodate sono a 
prova di bomba (è pfopno U caso di dirlo') 
Sulle mattonelle ghiacciate è impossibile stara. 
menBe quelle dissolvenB spariscono non appe- 
na ne aete usciB Infine a sono le mattonelle 
con scanalature che potete usare per spostare 
le bombe Le mattonelle hanno anche alBe 
caratteristiche che influenzano o voi o le 
bombe Le piramidi di energia assorbono Ics 
ploaone che s verifica su una mattonella oda 
cente indipendentemente dalla grandezza di 
una bomba Le girandole vi scaraventano in 
una diiezcne a casaccio. menBe gli interruttori 
sono elementi crucali di molb livelli perché 
atfivandoli a cambia la mappa Purtroppo non 
sete gli unici a potervi muovere per i livelli 
Due personaggi, chiamcrti Dexter e Sinlster. Bot- 
terellaro qua e là girandosi, non appena pos- 
sono, rispettivamente a desBa e a sinistra e se 
vi leccano monte Potete inolBe guidare a dis- 
tanza due dradL Bubble e Sqweek. per far brìi 
lare senza pencolo bombe e mine. 

Qi enigmi sono eccellenB e ì livelli sono 
numerosi e sul udentemente dilliali da tenervi 
incoUaB allo schermo Alla Ime supererete tutfi 
i livelli, ma per farlo vi ci vorrà del tempo. 

Amiga - possono volarci dei sscoli 

superare questo labirinto di bombe. 
scanalature, tslsport • ghiacci. 




Dicembre 19 



http://speccy.altetvista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHERMO 



LA FUSIONE 



nucleare e la combi- 



nuclei per (ormare un nucleo atomico con 
enorme liberazione d'energia La lusione di 
sollware è la combinazione di due generi di 
gioco per lormaie U primo gioco EA pro- 
grammato in Inghilterra 

I generi in questione sono uno sparatutto 
e un gioco di labirinto Per ciascuno c'è 
anche un diverso veicolo un'astronave che 
sorvola il teneno e un cingolato che può 
essere trasportato dall'astronave oppure 
muoversi sul teneno Ovviamente U cingola- 
to è limitato nei suoi movimenti dagli ostacoli 
a iena ma solo lui può eseguire alcuni com- 
piti 

Bisogna esplorare 13 aree di gioco alla 



VERSIONE AMIGA 

La grafica e Duona ma rarea Ot gioco e piccola non 
viene usala infarti luna I anezza dello schermo. La 
muso e gli effetti sonori sono anch'essi di alia qua 
hia. ma non riscattano la mefliocriia Oei gioco 



FATTORE Ol 



6 FATTORE GIOCO 4 
K-VOTO 607 
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FUSION 



La fissione dell' 
ELECTRONIC ARTS 



ricerca di parti di bombe che devono poi 
essere latte brillare nella zona di partenza Ci 
sono cinque tipi di alieni - quattro sono proi- 
ettili che fuoriescono dalle postazioni a terra 
mentre il quinto è un cannoncino. I proiettili 
puntano tutù su di voi. ma non sono tutu in 
grado di superare gli ostacoli a terra Possono 
essere distrutti sparandogli e altrettanto 
potete lare con i generaton se li colpite men- 
tre luonesce un alieno 

D angolato è poco manovrabile e quindi 
più vulnerabile dell'astronave, per cui è 
meglio mitragliare a bassa quota con l'as- 
tronave prima di usare con il cingolato. L'as- 
tronave può raccogliere armi e scudi extra 
ma non può aaslenrli al angolato 

n angolato deve attivare degli interrut- 
tori che consentono l'accesso ad altre parti 
del gioco Per rimuovere parti del paesaggio 
o per aprire cancelli che conducono ad altre 
aree sono necessarie certe combinazioni di 
interninoti U problema pnnapale è che in 
questa lase U gioco è troppo lento. Ce troppo 
da esplorare e niente da lare Se ciò non vi 
dà fastidio è un gioco diiliale da terminare 
comunque non vi entusiasmerà più di tanto 



WsVu<A»wBa 



rsk. 



Il teschio in basso a destra vi farà riac- 
quistare energia. Per arrivare ali interrut- 
tore giallo dovete prima prendere un cer- 
chio verde e usare il cingolato. 
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TRACK SUIT MANAGER 

GOLIATH sulla luna 



I GIOCHI * caiao sono sem P< 6 sterù 

vendita, benché nessuno sia mai nuscrto ad 
imporsi come U migliore Questo tralascia la 
parte amministrativa per concentrarsi sul- 
l'aspetto tecnico della gestione di una 
sq adi : 

Siete alla guida di una nazionale euro- 
pea e dovete cercare di qualificarvi e vin- 
cere, la Coppa del Mondo e la Coppa Euro 
pea D gioco si basa tutto sul calendario 
degli ineonm gironi di qualilicazione 



amichevoli, tournee e Iinali 

Avete grande possibilità di contiollo 
della squadra - potete scegliere tra un parco 
di ICO giocatori, di cui avete le schede indi- 
viduali e aUrontare avversali che possono 
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n gora na«e «non «toh» O «cosmi a cafoo pane 
tìmmo a « UXNNG HOAD WESTCK SV^ES UVE 
HIGH BSZ3 30N (GB) Le spese goal sa» t Se 



essere ispezionati con altrettanta accuratez- 
za 

Non c'è nessuna rappresentazione arali- 
ca delle partile ma se volete potete avere 
resoconti passaggio-pei-passaggio degli 
ineontn Sono resoconti molto aettagban. ma 
lunghi Nelle partite in cui non gioca la vos- 
tra squadra potete accontentarvi di un sem- 
plice resoconto statistico 

Potete "osservare - le atee squadre per 
valutare i punti deboli e ì punti di terza e 
adottare numerose soluzioni tattiche, sia per- 
sonali che di squadra 

Non è un gioco di calao da prendere 
alla leggera perché dovete analizzare un 
mucchio di inlor mozioni per ottenere dei 
risultati. Ciò signilica che per vincere qual- 
cosa bisogna darsi molto da lare Significa 
anche però, che gli appassionati di calao 
avranno pane per 1 loto denti 



VERSIONE SPECTRUM 

Non c'è ne grafica ne sonoro Forse perei» cosi > canti 
e gh slogan ce h dovete aggiungere voi 



GRAFICA 1 



FATTORE Ql 



Scozia e Paraguay sono bloccati sullo 
0-0, ma c'è ancora tempo prima del fi- 
schio (inalo. 



AUDIO N/A FATTORE GIOCO 1 
K-VOTO 588 
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Poco vivace, ma i tilosi di calcio avranno di che 
divertirsi. 1 
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PROVE SU SCHERMO 



ELEMENTAL 

Le grande prova della U\NKHOR. 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica è sottilmente attraente e gli efletti sonori 
camptonaii sono otitmi ma come g*oco viene suono 
dopo lo sbattere La testa contro il muro 



FATTORE OJ 



LA REGOLAZIONE^ **' 

un'arte, gente. E anche vitale sbagliatela e 
avete ottenuto un bidone Abilità tecnica, 
immaginazione, qualità artistica o ingegno 
non possono salvare un gioco troppo laale o 
troppo difficile Di giochi ndicolmente tacili 
ce ne sono fin troppi oggigiorno, ma la 
Lankhot se ne è venuta tuon con una rantà 
assoluta: un gioco assurdamente dittiate. 

Il gioco si svolge sul pianeta dementai. 
dove dovete superale la Grande Prova In 
poche paiole è una prova che vi qualilica 
come adulti, nell'improbabile eventualità 
che sopravviviate La Prova è veramente 
tremenda e consiste nel rotolare per una 
sene di schermi visti dall'alto collezionando 
cose, trasformandole in altre cose e poi 
rimettendole in altn post 

Se non è tremendo questo Voi control- 
late una Roundline (in realtà una pallina) 



che viene continuamente inseguita da sfere 
e poliedri dalle forme più strane Con delle 
astute manovre potete attirare le sfere dentro 
delle buche mentre i loro strani cugini non 
vi mollano neanche per un istante Per fer- 
marli dovete raccogliere dei blocchi gialli da 
uno dei quadrati indicati con una M 

Fate cadere un blocco giallo sulla strada 
di uno degli strani cattivi e questi si 
trasformerà in una capsula rossa Racco-gli- 
ete la capsula, portatela in quadrato indica- 
lo da una Y e si trsformeró in una capsula 
verde Portate questa capsula verso il porta- 



' ALL.'-' ' 



8 FATTORE GIOCO 1 
K-VOTO 273 



capsule, tatela cadere dentro e siete quasi 
alla fine dello schermo Chiaro 7 

Potrà non sembrare entusiasmante, ma 
almeno si può provare Slortunatamente non 
a nuscnete I cattivi sono così veloci e risoluti 
che non potete lare niente t spesso impossi- 
bile arrivare dal punto di partenza al 
quadrato TvT senza monie. quindi landare 
avanti è più una questione di fortuna che di 
abilità Che senso ha? 
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Non sono previste altre versioni 
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Quella vicino alla mattonella arancione 
M è la vostra palla, ma gli resta poco da 
vivere! 



Scarsa giocabiiita e si vede 



SPACE RACER 

Le moto future della LORICIELS 



LE MOTO 



a Cusa- 
no dona 

sono le moto da corsa del 

lutino Alla guida di una di 

queste vibranti due ruote 

potete correre a vetoató 

pazzesche su piste ondulale 

e piene di pencoli 

Queste corse del futuro si 

svolgono su Ce aste Su a> A tut%a hi „, „, 

scuna di esse dovete stare 1 da di «viiara gli 

pù verno possibile alla linea 

tratteggiata di mezzeria ed evitare ì pencoli ai 

lati della strada, nonché gli altn motoodistj 

Ce una ragione ben precisa per seguire la 

linea tratteggKita e aoè più Viano a state 
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meno energia consumate 

Seguire la linea di mezze- 
ria non è fonte la pista 
intatte piena di curve ma 
ancne di dosa e avvalla- 
menti Se siate ad una 

: - " ' " '- ' : 

tenterete ma stara troppo 
mcoìtob è ancata peggio 

Lungo tutta la pista su 
entrambi I lab. a sono 
pfloni cartelloni pubblià- 
ìan. cartelli stradali e altn pencoli van Se a 
andate a sbattere contro possono succedere 
vane cose esplosioni immediate, bruschi onesti 
o perdite di controllo della moto Gli incidenti 
riducono renergo. che funziona anche da lim- 
ite di tempo 



VERSIONE AMIGA 

La grafica e molto veloce, pulita e mortwla i tonda* 
e gfc ostacoli si presentano Bene Gii incidenti sono 
eccellenti e molto van Ancne >l sonoro e piacevole, 
dal moiivo d'apertura 'ino atte voci sintetizzate e ai 
njmon di gutìa 



FATTORE Ol 



i piloni cercatv 
altri centauri. 



7 FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 702 



Anche te attre moto cercheranno di stare 
al centro della pista Potete tamponarle o 
sparargli addosso quando vi si paiano davan- 
ti aò nonostante possono costringervi a ral- 
lentale notevolmente. 

Potete affrontare te tre piste separata- 
mente oppure m sene come se si trattasse di un 
campionato £ un gioco di guida rrresEtibtle 
che non riuscirete a battere facilmente Quello 
che manca è ta varietà degli avversai) e dei 
pencoli Qualche livello m più e degli ostacoli 



VERSIONE ATARI ST 

in pratica uguale a queiio per Amiga Volendo (aie i 
pignoli, te piste sono più laaii da seguire ma di 
poco. 



FATTORE Ol 1 



7 FATTORE GIOCO 7 

K-VOTO 702 
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F»ROVE SU SCHI 



GAME OVER II 

L'ardita impresa della DINAMIC 



k|A|J è ancora Imita l'intiepido eroe 
PlVPI incontrato in Game Over deve di 
nuovo atlrontare 1 cattivi 1 E così riparte per 
un'altra missione, stavolta per liberare l'eroe 
della rivolta pngioniero nelle segrete 
nemiche Innanzitutto dovete allrontare un 
nugolo di Galasslam che avanzano orizzon- 
talmente quindi dovete urrarn piccavi su per 
un vulcano, prima di scendere in un sistema 
di caverne e ingaggiare battaglia con stai 
tanti serpenti caccia nemici e palle di ener- 
gia pura Se siete ancora vivi è ora di 




montare in groppa ad uno strano cavallo e 
galoppare per un temtono paludoso alla 
ricerca del codice di accesso che vi consenta 
di accedere alla seconda rase Una strana 
sequenza conduce poi in un sotterraneo in 
sale avventura dinamica, prima di amvare 
a prendere 1 comandi di un elicottero con il 
quale volare sopra a un'altra zona vulcani- 
ca, per buggerare le guardie della prigione 
dove è custodito Arkos. l'uomo che dovete 
salvare 

Ce molto da lare, ma niente di spettaco- 
lare: menfaltro che una miscellanea di sfili 
di gioco in rapida successione 
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Il Ma n ioca Locke è nell'astronave pron- 
to ad affrontar* la ondata deaji alieni. 



VERSIONE SPECTRUM 

Un buon alare, visio che la confezione include ancne 
GAME OVER I In pratica è una compilabon a prezzo 
ecoronxo dwenente, ma non entusiasmante 



FATTORE Ol 4 



FATTORE GIOCO 5 

K-VOTO 513 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica 'estivamente graziosa e gli effetti degni di 
lode non riscattano la mediocnia de) g«oco Non ofre 
niente di sorprendente, ma e piacevole 



FATTORE Ol : 
1 FATTORE GIOCO 4 
K-VOTO 513 



SUPERSPORTS 

Anche la GREMLIN 
alla conquista di Seoul 



AMSTRAD VERSION 

La grafica a colorata e ben animata. La struttura del 
gioco è buona e vi rimane l'impressone che se ta 
Gremlin tosse riuscita a includete più dtsoptme o a 
rendere quo»' esistenti p«j dure, il nsuitato sareooe 
stato ancora p>u convincente 



FATTORE Ol 1 



CI I I A xa deUe O^r-BadJ di Seul crm- 
9UULA va la collezione di sport alter- 
nativi della Gremlin Cinque competizioni 
diverse che iniziano con il tiro a segno avete 
90 secondi per colpire dei bersagli che saltano 
ruoti in un cornatolo tacendo attenzione a non 
colpire i gatti 

Segue una gara di tulli dove vi dovete 

Spaccar tavolette sull'Amstrad. 



lanciare da un trampolino di altezza variabile 
Da 1 40 e 1 400 piedi, cercando di stoderare dei 
numeri acrobatici prima di tullarvi nella solita 
pozza d'acqua Poi c'è lo "spaccatavolette'. 
due lottatoti di Sumo tengono le tavolette 
stando entrambi dalla parte del vostro per- 
sonaggio e bisogna cercare di spaccare più 
tavolette possibile in 60 secondi La penultima 
gara è il Uro con la balestra nella quale si 
deve prima smanettare il pystjck per tendere 




VERSIONE SPECTRUM 

Una stupenda grafica e una buona gecabriita non 

riescono a mascherare la mancanza di sttìa 



FATTORE Ol 1 
6 FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 535 



FATTORE GIOCO 7 
VOTO 535 



la corda e poi posizionare il mirino, la prova 
prevede un totale di sei dardi e tre bersagli 
piazzati a dillerentì disianze La gara finale è 
un combattimento sott'acqua, dove si devono 
superare vecchi copertoni mine e meduse 
pungenti Supersports è ben miscelato ed è 
divertente da giocare, ma il mUu-cancamen- 
to è noioso e le gare non sono poi cosi impe- 
gnative La possibilità di giocare in quattro 
persone aumenta linteressee il divertimento, 
ciò nonostante dubito che k> giocherete a 
lungo 



ìmm od 
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Non sono previste versioni per 16-bit 
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Quello ette c'è e bello, ma non e sufficiente. j" 



48 K Dicembre 1S 



http://speccy.alteivista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVI 



SCHERMO 



SDÌ 







Accerchiati dalle armi blu pronte 
sparare su di voi. 



Lo scudo spaziale dell'ACTIVISION 

DfìlJ7fì "^a " lascerà la Casa Bjari- 
DwPIfcw ai. ma il suo "scudo spanale' 
([Iniziativa di Mesa Strategica, da cui il 
nome del gioco) continua ad essete sviluppa- 
to Come speranza per la sopravvivenza del 
genere umano deve ancora essere realizzata 
o provata ma di sicuro è buona tonte di ispi- 
razione pei gli autori di giochi Megaton! e 
megatonl di ordigni nuclean solcano la 
ionosfera con l'intenzione di trastoimaie la 
Tetta in un luogo deserto e radioattivo. 

Siete un satellite che si aggira pacifica- 
mente m orbita quando improvvisamente vi 
spuntano davanti tuta questi prodotti dell'alia 
tecnologia bellica Ecco giunto il momento di 
scaldale il vostro laser e di termale tutto ciò 
che vi passa accanto Polete controllare sia il 
movimento del satellite che il mirino del laser 
usando il mouse oppure il mouse in combi- 
nazione con il Joystick Con il solo mouse con- 
trollate i movimenti del maino, mentre 
schiacciando il pulsante sinistra guidate S 
satellite Altrimenti, si può usare un joystick 
per muovere il satellite e il mouse per pilotale 
il mirino il che permette a due giocatori di 
giocale simultaneamente Lo scheimo si 
muove lentamente da destra verso sntstra 
tiascinando via lo scenano sullo stondc e re 
turalmente gli ordigni awersan La spara» 
na si sviluppa abbastanza semplicemente 1 
missili intercontinentali attraversano lenta- 
mente lo scheimo e le basi terrestri appaiono 
sul pianeta di stondo Se 1 missili carpiscono il 
satellite non lo danneggiano ma timpariante 

Quel cerchio blu aumenta la potenza di 
fuoco del vostro satellite. 




Lo schermo dilensivo dove dovete fer- 
mare i missili lanciati contro la base. 
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è cercare di eliminale ogni cosa, perché se 
qualche nemico vi sfugge entieiete in una 
lase difensiva alla Ime del livello 

Qi ordigni diventano presto più pericolosi 
e arrivano sempre più numerosi. Ce ne sono 
alcuni che cercano di venirvi addosso, alta 
che vi spaiano e un gruppo pcnticolaimente 
pericoloso che vi circonda nel mezzo dello 
schermo, in un punto dove è facile venite 
uccisi. Nella lase difensiva lo scheimo non si 
muove: mostra la base che dovete difendete 
dai missili attaccanti. Questi amvano dall'oriz- 
zonte e dal lati: e ancora una volta bisogna 
usare il satellite per abbatteie i missili prima 
che giungano a destinazione. Se la base 
sopravvive all'attacco, ecco pronta un'altra 
lase oltensva. Ci sono 12 livelli e mentre ì 
primi sono semplici, la (accenda comincia a 
complicarsi dal quarto livello in poi. Pei pro- 
gredire nel gioco potete aiutarvi colpendo 
certe capsule che danno maggiore ampiezza 
al colpo, movimento più veloce e mirini 
erta questi mirini aggiuntivi possono però 
creare contusione perché si muovono con 
uno schema ntardato dietro al mmno princi- 
pale ed é lacile perderne le tracce quando vi 
muovete velocemente e con traiettoria retti- 
linea. Eccitante, ben pensato e pieno di 
attrattive. SDÌ nasconde le sue origini di 
coin-op con un buon ntmo di gioco Una delle 
rniglion conversioni di coin-op di quest'anno 



• 



AFFINITÀ ARCADE 

Un'eccellente conversione per 
grafica, giocac-liia ed anche per 
il metodo di controno. Se vi 
piaceva ti gioco da bar vi pia- 
cerà anche su ST 



PUNTEGGIO COIN-OP 6 



ANTEPRIMA SPECTRUM 

L'azione sembra movirnertata come quella deU'ST e 
per gocano al meglio a vogliono due joystick. Par 
mantenere buona la velocita detrazione mancano gli 
sfondi, ma il gioco non sembra risentirne più di tanto. 




VERSIONE ATARI ST 

Scornmento. colore, design degli spnte ed esplo- 
sioni eccellenti. Ce un motivo differente per ogni li- 
velo e tutti sono piacevoli all'ascolto, li doppio 
comando funziona bene, ma in detinrliva è meglio 
avere o due gocaton o un joystick che si possa fis- 
sare con le ventose 



\ B FATTORE QI 2 

9 FATTORE GIOCO 9 
K-VOTO 844 




irmn ioni 1 giorno i 
Vi prende facilmente, è pieno di cose e vi menerà 
a dura prova. 
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PROVE SU SCHERMO 

DALEY THOMPSON S 

OLYMPIC 
CHALLENGE 

OCEAN punta all'oro 



UAL ti cessi olimpia 
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VERSIONE C64 

La scelta dette scarpette e motto ot u tacie e la pane 
dell'allenamento non e cosi sadica come nell'Ami- 
ga La gnatica e il sonoto sono di Duo - 



FATTORE Ql 



6 FATTORE CIOCO 7 
K-VOTO 644 



giochi Questo é il tetzo gioco srnanettaioy 

nome 

Le diea disapline del decathlon sono 

." del peso salto 

ICO metti 110 metti a ostacoli lancio 

- salto con l'asta lancic del giavellot- 



ine sequenze cii allenamento 
- 
S: tiatta ovviameli* co in cui 

• 3H - . - 




VERSIONE AMIGA 

tuione ette dell'azione d' 

gioco e ottima la musica e gii ettetti sono ali 
ben tati. La selezione delle sca'pe e pool 
pccne non w viene detto se avete tatto 



FATTORE Ql 
« FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 680 



Daley • sul tartan pronto per il salto In 
lungo. 

pulsante al momento giusto ma co: 
aggiunta in pli . .-Ita delle scal- 

ogna scegliete ;e scarpette- giuste 
pei c iascuna disciplina altrir.: 
prestazione può risentirne molto Lolita 
aggiunta è ccstiliuta dagli allenamenti, nella 
..assono vincete bottiglie di Lucozade 
dopo prolungale sessioni di smaneltamento 
r.o lasciarvi completamente esausti 
" xnemo non sono pro- 
prio onci 

;.<cathlon e dovrebbe 
i i-a-ssionati di giochi 




Smerlettare e divertente, ma non è cerio un tipo 
di gioco impegnativo. 



POW 



Il cecchino dell' ACTIONWARE 



SIA 



la Sega che la Nintendo nan: 
stole a impulsi luminosi pei i loie . 
giochi che vi consentono di sparai - 
cattivi dallesttemità opposta del salotto Ora 
grazie all'americana Actionware. possono 
tarlo anche gli utenti Amiga 

"ivo é comunque identico, sia che 
usiate la pistola che il loystek Dovete aptuvi 
la strada attraverso diversi livelli uccidendo 
soldati nemici prima di poter salvare e 
scortare lino al punto di taccona sei vostri 




Nella giungla del primo livello. Non fate 
del male a quei poveri animali. 



commilitoni 

■ ..ive ocrr- 

■ razzi Se usate il mouse 
apparila un muino sullo schermo, che 
- ..sene per prendere di mira il nemi- 
co Spesso dovrete lare molla attenzione a 
non colp:: e scimmie che attraver- 

sano lo-:. . animale non è 

lalale ma riduce drasticamente U punteg- 
gio I nemici uccisi invece lesineranno 
sere che dovrete 
colpire per race: 

Negli stadi più avanzati nan dovreste 

aver problemi a sparare ai canarman e agli 

TCT-pac- 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L590CC3 



HMWENTE 



AMIGA 



IfflOOOd 



USCITO 



Non sono previste versioni B-Dtt 



PisWaai inetta -L9000C 



VERSIONE AMIGA 

La gotica lo scorrimento e >< sonoro sono ottimi. 
Anche se e iiivecenio da g<oca*e D*oOao-"-nente w 

oopo un pao di settimane e a lai 
panit.na una volta ogni unto 



FATTORE Ql 1 
8 FATTORE GIOCO 8 
K-VOTO 753 



i razzo panila automatica: : 
Uccidete in itetta i nemici perché non 

passerà molto tempo puma che si mettano a 
sparare anche loio tacendovi perdere ener 
già Qua e là appaiono delle cassette di 
pronto soccorso sparategli pei riacquistare le 
lotze PO W non vi tara rumare il cervello 
ma tinche dura è div-. 



CURVA INTERESSSE PREVISTO 


iHii^nHi 


■■-» r 


■■ 


■^■^UMLIB-VBB 


■■■1 


■■■1 


m* 


■■■1 


■■■1 


■ 

-- H 

sol 
■ 
■ - - 


■■■ 


■■■J 


■ta^H 


■■■1 


■ 


m^ 


1 



Giocabile ma non abbastanza impegnativo.. 
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PROVE SU SCHERMO 



THE GAMES: 

SUMMER EDITION 

I giochi estivi della EPYX 

RIVIVETE "'" emozionanti 



VERSIONE C64 

La giafcd e ("animazione sono ai solito aio livello a 
cu> o na abituato la Eoy« E anche le musiche sono 

I i. .:•■•■ 



6 FATTORE Ol 

7 FATTORE GIOCO 7 



momenti delie Olimpiadi 
di Seul cimentandovi in otto discipline 
diverse Si può giocare in otto e nel ciclismo o 
nei 1 10 a ostacoli due giocaton possono ve- 
dersela testa a testa Si quei crollila ptodut 
tori eh simulazioni sportive a provano ancora 
una volta 

Le discipline sono ciclismo I IO a osta- 
coli, salto con lasta lancio del ma:: 
rallele. anelli, tiro con laico e tuffi In nes 
suno oeg'u otto dovete smanettare selvaggia 



mente ma ne: islacoli e il salto 

con l'asta bisogna comunque agitare un pò 
il joystick Le tre discipline più complicate 
teemearr.- 

nel tempo sono le pai i anelli e t 

abilita e pratica per 
eseguire 1 cerreta movimenti del ?; . 

La pn ■ ton ceri- 

monia 6-y : -monta di premiazione 



K-VOTO 753 



e un Libretto d'istruzioni -completo che 
desenve alcuni momenti memorabili di cia- 
scuna disciplina nonché consigli sulla tattica 
da adottare Come ci si può aspettale dalla 
•.--•: •- discipline sono ben studiate e 
Ulve E meglio giocarlo con degli 
Ornici perche si creerà uno spinto di compe- 
tizione Un'aggiunta piegevole alla gamma 
di giochi sportivi L'pyx 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



PIANO DELLE USCITE 


ATARI ST 


■■:.- 99 


AMIGA 


MAR 89 


SPECTRUM _:3CCCc 


:■: :.| 


AMSTRAD Ll8000c-L25000d 


FEB85 


C64/128 L18000c-L25000d 


USCTO 


IBM PC E29000d 


'.".••.-:'."•: 






Oocs' Siete inciampati su quell'ostacolo. E da 
li non vi alzerete più... 



CYBERNOID II 

Tiro ai pirati con la HEWSON 



Al 1FI maieae " 1 P uan sc: - 
MUCI g,, a rubare 1 erse 

Federazione, quindi siete s&c deiegee a 

spezzare qualche biacao. spara» qualche 

testa e a nportare ind*- 1 : 

La missione non é ± 

gioco onginale. anche se è stato < mj M"ft- - 

qualcosa pei cercete di nrc wu .i ' 

incrocio tra uno spai":' 

dinamica con maggxxe attx 

scorale Ogni schermo è p» 



VERSIONE AMSTRAD 

Da veoe'e -a rngiiore oei« in "la u^ia^ 
impegr^- 



FATTORE Ol 



6 FATTORE OIOCO 7 
K-VOTO 672 



scstormaie in alieni detunti o da evitare 

I catUvoni hanno torme dimensioni e 
comportamenti tra i più disparati In molti 
schermi sono addirittura soverchia: 
avrete bisogno di tutta la vostra abilita e vo- 
lume di luoco per soprawiveie 
Le armi sono più distruttive, e questo non 
guasta veto che avete a che lene con tulli 
quegli alieni Oia siete armato di bombe di 
Il <cudi e tracciatori Con queste 
potete uccidete qualunque alleno, ma 
aUir^zio ci sarà penuria di cu mi Pottete 
aumentare la vostra potenza distruttiva rac 
cogliendo le munizioni lungo la strada o 
aaajritura atmi extra come un retre-can- 
ino o una grande stero che orbita 

tante 1 impressionante potenza di 
luoco 3 Batta di un gioco molto difficile Le 
probabilità sono conilo eli voi e una volta 




Entrando in basso a sinistra vi imbattete in 
uno schermo pieno di alieni assassini. 

la conseguente peidita di armi rende 
ancor più diltiale l'andare avanti Questo 
genere slrenato pace a molti ma è poco 
originale e non concede niente a coloro che 
chiedano qualcosa di più di un semplice 
sparatutto 



PIANO DELLE USCITE 



SPEC 



L18000C 



USC TO 



AMS 



LI8000c-L25000d USCITO 



C64/1 28 LI8000C ■ L25000d USCITO 



Versioni 16-bil in tese di sviluppo 



VERSIONE SPECTRUM 

La grslea e I so«o r o sono oel »we"o Gel pnmo 
ooco sono oen nUntU I gioco e altrettanto re 
* -arante 



% B FATTORE Ol 

6 FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 672 



CURVA INTERESSE PREVISTO 1 
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Im-n 10'« 1 giorno imese lanno ■ 
All'inizio sembra cosa vecchia, poi vi prende 1 

""""" * 1 
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PROVE SU SCME RM O 



FERNANDEZ MUST DIE nuova versione 



ST • Imageworks L24.000d 



IL UtNCKALC su a junia stanno 
schiacciando il paese sotto la loro ornatura. 
A voi il glorioso compito di spedali nel 
dimenticatoio 

L'idea è la stessa della veiaone pei 64 
usata procedentemente, ma con qualche 
cambiamento - tutto m meglio. 
La versione pei 64 si sterzava di distinguersi 
da gxchi come CommandD e Ikan Waiuois 




con l'aggiunta di stanze laterali e aloe va- 
rano SulTST è ritornata ad essere un clone 
come altn F esclusivamente un gioco a scor- 
rimento verticale senza le altre cose del 64 
come gli aereoplam e i paracadutisti e l'oro 
da raccogliere. 

Giallamente la versione per ST è mlini- 
tamente superiore al 64 (ma va' ndi.) É 
anche più olitole t dura sopravvivere al 
tucco incessante dei soldati e del bunker 
nemici, ma c'è poca varietà. Anche qui ci 
sor» arsenali da saccheggiare cassatorb da 
tar saltare e pngiomen da liberare ma sono 
semplici ammassapunti che servono ad 



incrementare il numero al vite 

L'obiettivo tinaie del gioco è stato legger- 
mente modilicalo invece di distruggere 
delle boa dovete lai tuon l sette membri 
della Junta Li si trova dentro l palazzi con le 
acci rosse [Ove troverete anche Feinandez 
alla Une del gioco 

Ouesla versione è un po' deludente per- 
ché mi aspettavo che a losseio più cose 
nella versione por ST Ad ogni modo non è 
che sia male Ar.zs 



Il tuo uomo • bon armalo. So nosco ad 
evitare i proiettili potrà salire sulla joop 



VERSIONE ATARI ST 

Grafica fittila, putta ma non cosi beila come quella 
eh Leaihemecks. Anche le esplosioni e gli effetti 
sono" perdono in contorto 



FATTONE Ql 1 
3 FATTORE GIOCO T 
K-VOTO 674 



CURVA INTERESSE PREVISTO | 


1 




































■^■J 


— 


Iman lora igiomo Ima** tanno 1 

E" mino vario • quindi ptu noioso data varatone 1 
parHCM 



DRILLER 



Amiga e ST • Incentive I29000d 
Einalmpnt»» quesl ° 9roco epco ^ 

riliailllClllC, xr | 0Ia - cn): , e era gm, 
realizzato con l'impiessionante sistema di 
solidi 3D rBEESCAPE della Incentive, è 
arrivato sui 68000 e la casa inglese ha lealiz- 
zato una versione interamente in italiano. 
dal manuale alle videate Siamo sul piane- 

ST - una veduta aorn* dolla locazione di 
partenza. Il pannello di controllo e stato 
ridisegnato e la grafica e velocissima. 



NUOVA VERSIONE 



toccacele Mitrai, dove si stanno formando 
delle pericolose masse gassose sotterrane D 
vostro compio è di lare delle peiloiaziom 
così da creale uno sfiatatoio che diminuisca 
la pressione, prima che Mitia) esploda in 
mille pezzi Vei gioccalo non vi serve sapere 
di geologia, vi basterà saper pensale in fret- 
ta e avere buona mira Dovreste anche 
provare meraviglia, perché la grafica a soli- 
di 3D usata per raffigurare gli enigmi e i pen- 



coli del gioco è fantastica. 

Sulle macchine a 8-bit questo impatto 
visivo S perdeva per la lentezza della scan- 
sione di movimento, ma non è il caso di 
queste versioni Cc*iaderando quanto c'è da 
muovere in ciascun quadro, direi che la 
scansione è puttosto veloce. Come per la 
versione PC la maggiore velocità rende il 
gioco interessante anche per gli appassion 
ali dei giochi dazione, anche se gli enigmi 
sono gli stessi. Anche a un anno dall'uscita 
su 8-txt. LZillet resta un gioco lodevole e 
temerario L'Amiga e 1"ST avranno anche 
qualche buon gioco in 3D solidi ma la sen- 
sazione di mondo reale' che dà Freescape Io 
mette in una categoria tutta sua 




VERSIONE AMIGA & ATARI ST 

il modo di convolo a meuse-cone di quesie ntxve 
verso™ e naturale e funziona bene. Graz* alla 
gamma di co'<m più vasta, quesio è il più bel pane!a 
Miiral mai Visio Ed e anche cosi veloce 1 



FATTORE Ol 
FATTORE GIOCO 3 

K-VOTO 963 



>i«m*i-m«: 



QnDSSjjOJ 



"■ ii -"■■■'V 



2 



i lora lojorno . 
Ballo da veder*, ballo da giocare, ma non moRo 
difficile da risolver*. 
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PROVE SU SCHERMO 






NEBULUS 

ATARI ST & AMIGA • Hewson L290O0-L25000d 



POCHI gicchi uscra lanno scoreo possono 
àusi veramente originali ma questo è certa- 
mente uno al quei pochi Mucina l'azione au 
piattatoime con dell incredibile graticci con 
toni rotanti per ottenere uno dei piO irre- 
sistibili e impegnativi giochi mai visti La 
versione per 16-bit arriva non solo con una 
gratica e un sonoro migliori, come è logico 
attendersi, ma anche con del livelli extra 

Comandate un piccolo coso canno di 
nome Pogo che è sempre al centro dello 
schermo. Sbuca luon da un sottomarino ai 
piedi di una torce almanco, inquadrata di 
lato, e dovete condurlo lino in cima La cosa 
più originale é il punto di vista dell'azione 
mota camminando attorno alla torce, rive- 
lando cose prima nascoste alla vista £ 
un idea molto semplice, ma provoca quel 
certo nervosismo per l'ignoto e crea una 
schermata di gioco unica. 

Dopo aver ammirato questo innovativo 
stile grafico vi troverete subito avvinghiati 
ne! gioco Gli elementi essenziali sono quelli 
di un gioco di piattalorme lormato da perfi- 
di problemi di tempismo ed enigmi com- 
plessi che nchiedono spesso soluzioni origi- 
nali Ciò che lo rende difterente da tutti gli 
altn giochi di prattatrome in 2D è l'idea delia 
lorre che si avvita e la geniale inventiva 
che l'autore John Phillips ha messo negli 
enigmi. 

La risalita della torre consiste nel seguile 
un percorso di piattaforme e ascenson La 
strada è costellata di pencoli improvvisi n 
trucco più comune è quello del gradino cne 
scompare appena ci andate sopra facen- 
dovi cadere dalla torre Qui entra m scena 
un altro dei tocchi di genio dei gioco La 
caduta non vi uccide se cadete su una 
piattaforma sottostante serve solo a riman- 
darvi indietro 



NUOVA VERSIONE 




Amiga - Quella palla rosa punta verso 
Pogo. Dovete colpirla con una palla di 
neve o cadrete giù dalla torre. 




ST - un bel grattacapo. Per completare 
questa torre dovete lasciare che I alieno 
rotante alla destra dì Pogo lo colpisca 
facendolo cadere di sotto. Là lo aspetta 
una palla rosa, quindi dovete avere il gril- 
letto facile. 



Amiga - uno dei tocchi delle versioni ST 
e Amiga è l'acqua alla base della torre. 
S'increspa deliziosamente e riflette 11 
movimento soprastante. In questa foto 
però slete sul punto di essere spinti in 
acqua dall'alieno rotante - e non potete 
nuotare. 



Si muore invece se a cade nell'acqua o 
non si nusce a raggiungere la ama prima 
che scada il tempo. Questo signilica che 
avete tempo per imparare come sono fatte 
le toni anche all'inizio quando commeltete 
più errori 

Imparerete presto ad odiare l'alieno 
ruotante che appare periodicamente dal 
bordo dello schermo puntando su di voi Per 
evitarlo è dovete salire o scendere di un 
gradino o entrare in una porta prima che 
arrivi Le porte conducono all'altro lato della 
torre, ma non saprete mai che sorprese vi 
stanno aspettando 

Potete sparare palle di neve, ma hanno 
et tetto soltanto su mattoni lampeggianti che 
vi sbarrano la strada e sulle palle rosa che 
rimbalzano Gli altri pencoli hanno vane 
torme e seguono identici schemi di movi- 
mento In genere tanno la spola vertical- 
mente od orizzontalmente, rimbalzando su 
lutto ciò che incontrano Questo sgniftea un 
bel po' di problemi di tempismo da risolvere, 
quasi sempie accompagnati dal altri tastici]. 

Tra una torre e l'altra c'è uno stadio 
bonus dove siete alla guida del sottomarino 
e sparate a dei pesci che poi dovete rac- 
cogliere per guadagnare tempo extra per la 
prossima torre In più c'è anche una nuova 
sene di torn che aumentano la longevità del 
gioco 

Non si può lodare abbastanza l'angina- 
bla la presentazione grafica, la giocabilitó e 
la longevità del gioco E stato considerato 
anche il più piccolo dettaglio di program- 
mazione per rendere più bello questo classi- 
co 



VERSIONE ATARI ST 

La grafica e Delia quanto Quella deirArroga. ma J 
sonoro non vale allettano I Uveiti sono identici a 
quelli defl'Amiga 



• FATTORE Ol 

6 FATTORE GIOCO 



K-VOTO 952 




VERSIONE AMIGA 

La gratxa e gli effetti sonori sono migliori tra tutte le 
versioni, un pelo in pu den'ST l nuovi livelli sono 
ben studiati e daranno del filo da torcere anche ai 
rnu esperto neDuiista 



v 9 FATTORE Ol 

7 FATTORE GIOCO 
K-VOTO 952 



CURVA PREVISTO INTERESSE 




a tgtomo intasa li 

La grafica e la giocabilita ne fanno un successo 
fulmineo. Le torri in più aumentono l'interesso. 
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Viale Monte Nero, 31 
20135 Milano 



Tel. (02I55.18.04.S4 
Fax (02)55.18.81.05 



Vendila per corrisponden/a in dilla Italia 



Nuovo Commodore Poinl 

orario negozio: 

dalle 10 alle 19 orario continuato 



I 



KIT MPS803TIRBO 

Aggiunge 4 nuovi Foni* di caratteri con discendenti 
notevolmente la velocità di *Ump« 
£. 39.000 



VOICEMASTER 

•uditi pei Chili 2», perme 

effcil. sonori da mie ri-for. 

£. 99.0"*) 



' di digita] 



PREZZI IVA 19*: 

I rre//i 



INCLUSA 



Idi» 



9 .le: i 



SUPERCOPY SYSTEM M 

m permettere che d tuo pte/ioso programma originale *> rovini' Con 
pcrCopy System 8S è possibile effettuare copie di narrai di lutin il | 
software protetto, compresi gli "impossibili" come Oos W e 
PerCM/l21edfiv«IS4|, ISttCedOC-UI 
£.45.000 



VIDEOFLASH 

Ottimo digitalizzatore in tempo reale per ('64, produci 

nmagiru di alta qualità direttamente da vidcorcgistraloi 

£. 170.000 



MAKDWARK ED ACCESSORI 

('ommooWe 64 » dnvr • 1U giochi _ 409. (Km 

Monitor 1084-S finalmente stereo *w 000 

M.nitor Philips M02 per 64/Amiga 44» 000 

Scheda modulatore per A 20W 159000 

l anusXTcondnve5" 1M . 999.000 

Copnusiien per Amiga 500 19.000 

Dna Kcmnvo pubici usuere _ - ■ > - ■ 

Kilpulina teatine dnve 3" : ....12.000 

Kit pulizia lesune drive 5" 1/4 [0.000 

Portadischetti 3" 1/2 1 50 p# Posso 35.000 

Schermi anunflcaso . da 35 000 

Supporti basculanti per monitori da ì> Otiti 



SUPER SPEEDDOS 

|I1 miglior velocizzatole per C6d Trasforma il dnve da lenalc 

parallelo aumentandone fino a venti volte la velociti 

1541 49.000 IMI-C 59.000 

NOVITÀ' 

OC-I IK 69.000 1541-11 69.000 

Su richiesta vrrxloni per M*C & I 2J 

■•■■■■-— 



1>RIVKS 1-64/1» 

0C-11I 24Q.000 

ive compaurntc per C64/1 28, tlim lm 
lon 10 d ìschetti colorati in imasgio. 

1541-11 34V.0OO 

1581 44V.0OO 



™_ 



— 



PORTASI Wll'WII 

. dexign originale 



80 col . 

132 cai 



. 29.000 
.39,000 



STAMPANTI IN OFFERTA 


f Inni ■ III 


rwMT-81 


W9 000 


( iimrr.iUn 


■ MPSI2S0. 


.... 4S9000 


■ 


64 /Amica 


499 000 


Siarl.C -!0 Color 


. 599.000 


NecP 2 -ut) 24 aghi- _ 


»H9i*Ni 


Noe Pò Più 


a 24 aghi 


1 59" 000 



X-Raysprotector 

-- 'Tvoruiorowtevi*on, blocca 

totalmente lemusmne dei pencolosi 

raggi X dal cinesci^io Indispensabile I 

per chi usa in tenti v amente il 

computer 

£. 299.000 



DRIVES AMIGA 

cstemopcr Amiga pauanie . 
interno per A 2000 



230 000 
199 000 



STKRKON 

eofimco per Amiga, i 

£. 249.000 



.la -:c. UMinHUai 



RO.MKICKSTART 1-3 

versione del sistema operativo per Am 



£. 199.000 



ESPANSIONI PER AMIGA 

FipansioneperA-500da512rCB telefonare 

Ugatroo 1.1 MB interna per ASOO/l 000 telefonare 
^spannane interna a u tocco figurante. 

waii iute, da l MB per A- 1000 699 000 

Lspansione per A 2000 da 2 MB 1 199000 



ANTIDRIVE 

Dispositivo hard-are da collcgare alla poru dnve» pei Amiga, ci 

di sconnettere ogni uniti esterni senza dover spegnere ogni 

computer e fischiare di danneggiarlo Molto utile per recuperar! 

RAM preziosa per i giochi e le applicazioni grafiche 

£.25.000 



■ perni ette 
llUtl 



LEGGÌI 

Per facilitare la battitura di lettere i 
da riviste, con righello per una i 

portatile 

con morsetto . 

con base basculante .- — - 



di listali, anche 
■pi da lettura 



VIDEON 

Digitalizzatore video a colon per Amiga, dotato di convertitore PAI .-RGB 

con banda passante di 15 KHi per ottenere fantastiche immagini a 'colon 

dalla stupefacente qualità e risoluzione, collegabile con una qualsiasi fonte 

video PAI., come ad esempio videoregistramn televisori 

computer, ecc , senza I uso di filtri 

£. 420,000 



PARTI 1)1 R ICA Milli) 

COMMODORE 

ROM Basic 901 226 Z&OQfl 

ROM Kemal 901227 25 000 

ROM char gen. 901225 25.000 

6526 CIA . 27 000 

6581 SID . 19 Q00 

65l0miCTDpTocea*ot 20000 

6569 un 9061 11 Ali .... 59,000 

«ZSIOOPLA 32.000 

«70| PALC64. 1S0O0 

'406^7416 IC buffer imenei 5 000 

4066ICquadiwitch StìOO 

7805 IC vollagc reguiatoi 4 000 

781 2 IC voluge reguiatoi 4 009 

Quanz crystal 17,734 Mll/ IMI 

SVI] CPU CI 6 . .21.000 

8360 video controlla C16 41000 

65(12 irucToproceasor 19 00" 

6522 floppy 16000 

1722 MMU 2U000 

rnipi^ 31.000 

856Ì 401100 

24 000 



B9MPA1 Mdeo . . .. 
S564 vrsc vic 

4164 RAM 



41464 RAM 

ROM floppy 1541 

Logic array 1541 40 000 



.410(10 

41 000 

..-5 000 

... 29000 

22.000 



DUST COVER 

Copertina trasparente anuautica, 
protegge da polvere e liquidi dannosi 

per \ 2000 „ 18.0M 

per stampanti 80 col , 15 »fl0 



Super offerte natalizie per 

Amiga, Alari ST, Amurad r 

campahhtL MS-DOS. 

Telefonare 



-li 



2364.130X014 

7?<*UI]0PLAC16 ... 

6529t)Cl6/Plua4 

IedKem*lCl6 

Ted Hasit C16 

8371 PAL Amiga 

8520 CIA 

68000 MPl. 

68010 MPU 

8364 Paula 

315093 IC 

5719 IC 

8362 Denise 

Aumentatore C 1 6 

Alimentatore C64 

Alimentatore C 1 28 



40 000 

.30000 

4000 

... 55.000 

.... 55.000 

55.000 

.. 25.000 

39.000 

49 000 

... 69.000 

-49.000 

53 000 

... 59.000 

.49 000 

„ 59.000 

. 79.000 



I Disponibile liniera libreria di Miflw«r 
Public Domiln di Fred Fisti 

Richiedeteci il catalogo tu disco che vi sari 
spedito in contrassegno ih £ 10 000 



SUPPORTO TOWER 

Sinema l'Amiga 2000 in verticale sul 
pavimento, per risparmiare spazio sulla 
dare un tocco di professionalità 
al vosuo sistema 
£.59.000 



PALGKNLOCK 

Gcniock amatoriale per tutu gli Amiga, 

per ottenere ottime sovrapposizioni di 

titoli, animazioni, ecc 

£.650.000 



Richiedete il nostro catalogo 
GRATUITO 



SOFT AMIGA 
ORIGINALE 



il* 



25 000 
25.000 

23.000 
25.000 

a ooq 

25.000 

lui»-) 



Bard-sTale 
Cbess Master 
E. W BaacbaU 
Aefv. Co. Set ... 
OutRun 
D 'Drampson 

Julia 90 

Pùiioon 39(100 

FootballMan.lt.. 39.000 

VkLuio telef 

Dragona Lau telef 

AfterBumer telef 

F.lile telef 

Black Tiger wW 



AMIPRINT 



Novità assoluta 



E' finalmente disponibile l'interfaccia per collegare una 
qualsiasi stampante seriale per Commodore 64 a tutti gli 
Amiga, come MPS 801, 802 e 803; Okimate 20, NL-10C, 
Riteman, Seikosha, e lune le altre compatibili seriali 64. 

£. 69.000 
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ADVENTUKE 



In questa prima puntata della rubrica dell'avventura troverete le recensioni di Lancelot e Chronoquest e la prima parte della guida a 
Lords ot Time, uno dei primi classici della Level 9 E, naturalmente, anche recensioni e consigli per gli amanti degli adventure. 






■■■■Hai 



Sf\ 



1*1 






> JlttHTtS 

iMctlot vis in Brttwr's ecboìng hall, totnis if vili tcrcbes 9><f > . 
f lickering pld glov to tbt row, mkÌM it s«* wlcniis despit* ìts sue. 
lauta CNld sn twtcftr, Sir l» ai Iih (rtkv. .... 

Sir Ih rtwllH kxkiitrds twrfc ti» Hit. ti* irtar sui, TWcae to 
Catta, lauta. Itwli» »js forettld ttat «m ir» fjted t» dmom tt« 
««test of *H kaìghts. He ar« MMVtd tt tot* ai it w coart". 



LANCELOT 

Il Santo Graal della LEVEL 9/ MAN- 
DARIN? 



CQAIJA mes che attendevamo questo 
CnAllv gioco Ora che è arrivalo cosa 
si può due' Mica tanto, temo Ed è un vero 
peccato peiché I epopea di Re A 
splendidi spunti per un gioco d'avventura 
Anche quel tremendo vecchio gjoco che è 
Quest lor the Holy Grail che sommerte 
-cisto impresso nella vostra memo 
ria avventurosa nusci a tarsi un po' di lustro 
prendendo a prestito dalle vnende di lanal- 
lotto e dei cavalien della Tavola Refenda Le 
Level si è molto slatanontn sulla quatte 
del gioco 

-ostro miglior gneo" hanno detto 
Sappiamo anche che Peto Austin tlautore 
n d r > è un veto esperto del periodo scncc 
legato alla ligura di Re Artù e al medioevo 
bntanmeo 

Quale- . ré 1 Le locazioni sono 
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L29000d 
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4MS 
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realizzate con un corto grado di autenticità 
statica e il linguaggio dei personaggi ( comc- 
i cavalieri ) è denso di espressioni dorile 
della prosa inglese anlica 

E allora quale il problema 1 Semplice il 

aioco benché a momenti eccezionale e io 

vinato da apparenti negligenze e da una 

mone scadente Ad esempio, i per 

sonaggi sono ben cosliuiU e conducono vite 

-.:r.i che creano l'atmoslera del- 

. avventura. Hanno però la tendenza a pai 

: . luogo e ciò non [a onore a nessuno 

tanto meno a loro stessi 

■ che la Damigella Maledi- 
■a a Lancelot che sta trasportando 
Ione bollente, dica "Scommetto che 
to rovesci'' Non è divertente invece che- lo 
. quando lui lo ha già messo giù 
Altre volte, le risposte e gli scoppi d'ira 
dei personaggi sembrano ancora più illogici 
Anch' lo suggerimento a Re Artù 

può larvi oltenere la risposta 'Don't bother 
me with that 1 1 am the long 1 " (Non scocciarmi 1 
Sono il re 1 ) o simili esclamazioni Può essere 
divertente una volta ma alla seconda 
viene il sospetto che il personaggio avrebbe 
dovuto dire '1 doni understand" e allora per- 
ché non dirlo chiaramente - ' 

Ad ogni modo si possono dimenticale 
queste imprecisioni quando incontrate dei 
personaggi ìndcdiaiau in attività interessanti 
o talvolta, in grado di nspondeivi in modo 
pertinente Potete anche perdonare la non 
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eccelsa qualità gratica di alcuno versioni 
(guardate lo loto per torvi un'idea) peiché le 
locazioni sono autorevoli ed evocative Ma 
non si possono perdonare alami degli atioa 
enigmi che si incontrano nel gioco 

Di norma in un gioco Level 9 1 problemi 
vengono proposti sempre in modo originale 
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ADVtNIURE 





. ila' 



** "*' ' ! ' ■' '' ' . L i . .. J l .-^ ai.....^ 
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Alcun* versioni dal gioco - Lancolot su i 
Lancslot su un Amiga 

e soddistacente 

Ad esemplo ad un corto momento 
Lancelot deve salvale Tintagel da un esercì 
to invasole £ una sotto-trama mica da poco, 
ma la tioppo tacile e rapida soluzione 
delude il giocatole e allo stesso tempo 
sminuisce Io scenario Q vero problema degli 
enigmi sembra essere la vastità dell'azione 
che la Level ° ha valuto includere nel gioco 

Ci sono degli eccellenti enigmi in 
Lancelot ma purtroppo ce ne sono anche 
parecchi di pessimi che non contribuiscono 
certo a rendere Lancelot interessante e 
impegnativo 

La lorza di questo gioco dovrebbe stare 
nello scenario, nei comandi ad alto livello 
(che includono GO TO. FINO. FOLLOW. OOPS. 
ecc.) e nell interazione D pomo punto è triste- 
mente minato dalla trasandatezza. il secon- 
do invece ha U suo peso perchè rende 11 
gioco tacile da giocare, il terzo si appiattisce 



i PC CGA • (foto piccolo) su un PC EGA 

nuovamente sotto U peso di occasionali dilet- 
ti Uno su tre 1 

Non è certo un buon risultato per un 
gioco che era considerato come uno delle 
delle "promesse" del 1988 



IL K • VERDETTO 

Un gioco tecnicamente impressionanto, 
come d si può aspettare dalla Level 9. ma 
l'esecuzione lo rende interiore ale aspetta- 
tive. 

MEMOCMO «2 SISTEMA 7» 



VIVERE CON LANCELOT 



Lancebl è diviso in tre parti. Nela 
prima ncontrate Artù, Merlino, Sr 
Kay e [a vostra futura innamorata 
Ginevra. Inatre, esplorate la dna- 
casteto di Camelot e vi abitiate 
al sistema d gioco. 

Nella Pane 2 dimostrate il 
vostro coraggio salvando 
damigelle n periodo, sconfiggen- 
do eserali nemici e. soprattutto. 
salvando i vari cavaieri impri- 
gionali Questi diventano alleati e 
possono (per la maggior parte) 
aiutarvi a risolvere alcuni degli 
altri problemi del gioco. 

La Parie 3, ala quale potete 
passare direttamente dal menù 
principale, è relativa ala ricerca 
del Sano Graal ed é interpretata 




dal ligio d Lancillotto. Galahad. e 
dal vecchio cavatore in persona 

Por tutu favvenlura avete 
dei cornarvi ad alo livello come 
GO TO. che vi consente d bca- 
bzare stantaneamente qua- 



lunque persona o luogo. Questo 
significa che dovete costante- 
mente tare una mappa del geco, 
poiché è molo laale contare su 
GO TO e FOLLOW per muoverà 
per le kxazicni del gioco Benché 
questi comandi siano motto con- 
venienti, rovinano n qualche 
modo la gda del'esplorazione 

Ci seno diverse opportunità 
d oorneattimerto. ma sono Sfra- 
tate ad un sempice botta e 
risposta con nessuna possbUa 
di dettare tattidie se non queb d 
accettare o meno la resa del- 
(avversario 

Se mcrte. Merlino vi tara 
immediatameite 
qualche alra parte. 



IL K VERDETTO 



Per la loro peculiarità l giochi (favvenlura 
necessitano un sistema di giudizio dverso 
da quello adottato per gli altri tipi di giochi. Il 
K-Vdto intatti non riesce a dare un'indi- 
cazione appropnata della qualità di un 
adventure. 

Prendete Lancelot, ad esempio. E' 
ovvio che ne sono rimasto deluso, ma resta 
I latto che anche un gioco scadento della 
Level 9 è tecnicamente avanzato in oonlron- 
to alla media degli adventure. Dargli un, 
diciamo, 500 sarebbe tuorvianle D'altro 
canto dargli un 800 o più sarebbe altrettanto 
tuorvianle. 

Il punto è che lo avventure stanno 
migliorando tecnicamente, qumd le recen- 
sioni diventano sempre più una questione 
soggettiva invece che tecnica Prendete un 
libro, ad esempio. Potete criticare lo stilo, la 
concezione e la struttura di un bbro, ma nes- 
sun critico letterario si sognerebbe di dare 
un voto definitivo, per esempio, all'ultimo 
libro di Stelano Beimi 

Che laro quindi? Abbiamo deciso di 
sostituire il K Voto con un breve commento, 
intitolalo K-Verdotto, che non è altro che 
l'opinione personale di Pikjnm Ma non solo 
Per coloro che sono abituati ai voti numerici. 
Pagrim ha studialo anche quattro categorie 
separa», con relativi voti.che. a suo parere, 
permettono di valutare i Irvelo tecnico d un 
geco Le quattro categorie sono: Paesag 
gè, noontn. Impegno e Sistema. 

Ecco spiegato qui di seguito cosa rap- 
presentano le quadro categorie suddetto: 

PAESAGGIO Si ntensce ala complessità 
della mappa, ale sue dimensioni e alla sua 
stilatura Qui una semplice mappa bidmen 
sonale con brevi descrizioni, poche 
locazioni e nessuna sorpresa non prenderà 
mai un bel voto. 

INCONTRI Indica la qualità delfinte- 
razione tra il giocatore e i personaggi del 
gioco: àoo se i personaggi sono ben trat- 
teggiati, funzionali, interattivi e ben program 
mati; se partano o so se ne stanno li a far 
niente: se si muovono per lo vane locazioni: 
se sembrano "inteligentr In questo campo 
moti adventure hanno ancora da imparare 

IMPEGNO E' facile o drtlicile' I problemi o 
gi eragm stogici non vengono per niente 
apprezzati, anche se vi terranno impegnali 
per gorra (cosa che probaMmente 
accadrà) 

SISTEMA Ci sono contenitori di oggetti? 
Comandi ad alto livello? Opzione RAM 
save? Tasti (unzione 7 eccetera, eccetera 
Più il programma ò Don latto migliore è i 
gioco o più alto sarà il voto. 
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HDII PQIM ' :asali zaa no '^ za che ta 
rlLUnlifl psygnoss slava pio 

ducendo una vera avventura, con comandi a 
icone, descnzioni testuali e viaggi nel tempo 
le cose. pera, sono andate diversamente. 

Innanzitutto, il gioco non è stato program- 
mato da coloro che hanno latto Barbanan e 
Terrorpods Viene dalla belle Franco da Pi- 
glings. la cittadina gamica respcnsabile per 
cose come Mortvil/e Mano: e Ciash Ganett In 
altre paiole, giochi belli graficamente ma ca- 
renti in giccabilità L'idea che sia dietro 
Chronoquesl è semplice: nel W22 vostro 
padre inventò una macchina del tempo e 
scomparve. Siete accusato del suo omicidio 
mentre in realtà gli indizi suggeriscono che il 
responsabile è un altro Eovete allora vagare 
per le vane epoche alla ncerca di indx e per 




fit «Mklt tvtuu ** mÌTn ws. 

l&S.'tfUSSìJ: 



CHRONOQUEST 

La PSYGNOSIS viaggia nel tempo... 



sone che possano aiutarvi a lare giustizi 
Vagamente ispirato a lord o' Time lo scenario 
di questa avventura è completato da una 
grafica superlativa e da una bella musca 
Questi sono gli aspetti positivi ma di altri 
aspetti almeno per gli utenti Amiga non si 
può dire altrettanto 

Per cominciare, il astenia di controllo è 
estremamente tantalo D gioco è interamente 
a cone e 1 comandi sono limilati ai basarli 
GET. DROP. USE e LOOK Quando è il caso 
potete dare 1 comandi HIT e PUSH/PULL per 
colpire i nemici e aprire cassetti, armadi e 
cose amili. La soluzione di molti enigmi 
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U9CJTO 



AMIGA 
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uscire 



IL K . VERDETTO 

In cambio dei vostri soldi vi potale a casa 
dell'ottima grafica e un gran bel po' di fru- 
strazioni. La versione ST ò OK. ma queb 
Amiga è molto trasandata. 

PAESAGGIO 8« SISTEMA 

o 75 INTERESSE 



dipende dall'avere (u) un oggetto e (b) un 
qualcosa su cui usarlo Questo sanifica che 
dovete usare in continuazione i comandi 
SEADCHeSELECT. 

Nella versone Amiga, purtroppo, questo 

metodo non sta in piedi. Per cercare qualcosa 
in una locazione bisogna selezionare lìcona 
EXAMINE e poi cliccare da qualche parte 
sullo schermo Le risposte che ottenete non 
sono sempre utili, qualche volta sono anche 
del rutto ruomanti spesso sono tutto meno che 
dettagliate e a peggerare le cose se non pun- 



tate il puntatore nella posizione esatta, non 
ottenete alcuna risposta 

OK. questo ce lo aspettiamo da un gioco a 
cone ma c'è di peggio La versone Amiga 
(vedere più avanti per il gioco per ST) è molto 
lenta, con sanalln occasionali dello schermo 
E scr.tto in coltivo inglese e il trasano è piut- 
tosto strano Funziona anche in modo strano, 
ad esempo. se esaminate un oggetto dell'in- 
ventano porreste sentirvi rispondere I BEG 
Y0UIJ PA1TEON oppure non ricevere alcuna 
risposta Peggio ancora. 1 comandi Prendi e 
Lascia ninzonano m modo molto strano Per 
prendere un oggetto dovete ciccarci sopra 
usando Icona GET fin qui nessun problema 
Per lasciarlo dovete ciccare sulheona DROP e 
pa sull'oggetto che volete lasciare. E dove va 
a finire'' Buona domanda, amia avventurieri 
Svanisce nel nulla Per nprenderlo. dovete in 
teoria cliccare nella parte bassa dello scher- 



mo. A volte funziona, a volte no In una 
locazione, ho lasciato una lettera e quando ho 
cercato di nprenderla mi sono ntrovato m 
mano, una corda! Straordinario, caro Watson 

Questo è il tipo di gioco per cui la gente 
impazzisce alle Bere di computer. E bello da 
vedere, ma da giocare è...aargh! Non è un 
problema di bachi nel programma, ma sem- 
plicemente un problema di astrusità. Le 
istruzioni sono latte male, il programma non è 
coerente e il giocatore alla fine a innervosisce 
un po' Slortunatamente I suoi punti di lorza - 
immagini e musca - vi portano a credere che 
a sa sotto un grosso lavoro di program- 
maze-ne che invece non c'è. almeno non nella 
versone Amiga 

Si dice, d'altro canto, che la versone ST sa 
molto ben latta. Slortunatamente non l'abbi- 
amo ncevuta m tempo per la recensione 
pazienzate lino al mese prossimo 



L'AVVENTURA 
É L ADVENTURE 




Gì Italiani e l'inglese 

Gii adventure sono dei gran bei gochi, peccalo che siano m inglese. 

Sai che bravo un giocatore di mardelingua mglesei Votele mettere giocare un j 
adventure ne"a propria lingua? Non c'è paragone. 

Non so vo*. ma io Quando gioco un adventure mi tengo di fianco il mio fedele dizionario Inglese-Ila 
liano. Senza, mi sentirei come un cowboy senza pistola. 

Ecco, questo mi sembra un buon modo per cominciare ad intavolare un discorso con gli appassionati 
di questo particolare genere di gioco Cosa vuol dire per voi g/ocare un adventure in inglese' Quali sono i 
parametn da considerare nel recensire un adventure da un punto di vista italiano? Che cosa aggiungereste 
alle categorie definite dal nostro esperto (inglese)? 

A noi di Kappa ci piacerebbe sentire la vosi'a opinione su questa questione per potervi offrire una rubri- 
ca di adventure sempre più consona alle vostre italiamssime esigenze Quindi prendete penna e pergamena 
e apnte il dibattito. Questo spazio è vostro, riempitelo!. 
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ADVENTUHt 

GUIDA 
A LORDS 
OF TIME 



PARTE 1 




Lords ot Time, uno dei 
primi classici della 
Level 9, sta vivendo una seconda vita dopo 
essere stato incluso nella recente trilogia Time 
and Magik. Quindi perche non rigiocarlo? 

Non avrete bisogno di aiuto per arrivare 
fino all'orologio, vero? Bene. Una volta che ci siete entrati, tate partire il meccani- 
smo cosi che dopo potrete uscirne (l'orologio sembra soffrire di una crisi d'inden- 
tità e pensa di essere Tardis - un personaggio di Dr. Who). Per viaggiare nelle varie 
epoche girate uno degli ingranaggi numerati, poi fate dondolare la cosa più ovvia 
che ci sia. quindi uscite. Gli ingranaggi devono essere presi in ordine ascendente, 
con una eccezione, di cui vi dirò in seguito. 

Innanzitutto, dovreste trovarvi alla fine di un passo carraio. Un giro attorno a 
questo pittoresco cottage dovrebbe venir premiato adeguatamente, e non dimenti- 
cate di prendere qualcosa che vi permetta in seguito di avere le mani libere (il 
gioco è pieno di tesori da prendere, ma non sono indispensabili per finire l'avven- 
tura: per vedere se un oggetto ha valore, esaminatelo). 

Prima di visitare il giardino, andate a prendere quello che vi serve ai lavori 
stradali giù nella strada. Tornando al giardino avrete bisogno di qualcosa... Per 
arrivare a prendere le chiavi dovrete innanzitutto fare un favore ad una persona 
vanitosa, e far si che si possa rimirare. Per trovare questa persona camminate 
lungo il corso d'acqua nella parte bassa del giardino, e attraversate il corso d'ac- 
qua a monte. 

Una volta dentro la capanna, prendete tutto quello che trovate. Un oggetto è 
essenziale per risolvere alcuni problemi che incontrerete in seguito e l'altro serve a 
far felice un vecchio. 

Prendete una scorciatoia per tornare all'orologio, lungo l'esterno del cottage. 
Mangiate i funghi vicini al mucchio di concime e scoprirete delle cose. Infine, 
rubate la tanica di benzina che c'è sotto la tettoia e date un'occhiata sotto la 
Porsche. Tornati all'orologio abbandonate tutto le cose di valore, ma prendete 
quello che avete preso nei pressi dei lavori stradali. Bong! Fa un po' freddo qui 
nell'era glaciale. Quando siete intrappolati dall'elefante peloso, accendete un fuoco 
con la benzina e i pezzi di legno. L'impaurito mammuth lascia dietro qualcosa. Per 
andare avanti dovrete essere un po' più gentili con un altro membro del regno ani- 
male - avete portato il cibo per gatti, vero? Ricordatevi di tirare sul prezzo con la 
latina del dentino, cosi da poter fare luce su alcuni problemi che incontrerete in 
seguito. Ora che la tigre si è placata potete vagare per le caverne. Dovrete rompere 
il ghiaccio un paio di volte e fare del ghiaccio per riuscire a passare. Liberate la 
regina e lei vi darà qualcosa che servirà in seguito a qualche altro membro della 
famiglia reale. No Problem 

• Questo è tutto per questo mese, quindi prendete una scorciatoia a sud giù 
per il tunnel e state li fino al mese prossimo. Nel numero di Gennaio di 
Kappa ci sarà la seconda parte della soluzione. 



rtn CONTATTARE IL PILuRIM...V piacerebbe vedere il vostro nome su queste pagine? vi piacerebbe fare nuovi amici'' 
Non dimenticate che Pilgrim è sempre molto contento di ricevere lettere da altri awenturien, consigli e suggerimenti e qualunque genere 
di cornspondenza relativa agli adventure e non dimenticate di includere nome e indirizzo.. 

Scrivete a: 
PILGRIM, Kappa, VIA AOSTA, 2, 20154 MILANO 
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NO PROBLEM! 

■ Ecco alcuni consigli dal Pilgrim. Dal mese 
prossimo contiamo di pubblicarne qualcuno 
di vostro Quindi prendete carta e penna e 
mettetevi a scrivere. OK? 

KINGS GUEST 2 

Lasciate apena !a cedenza nella stanza del mago 

quindi guardateci dietro per trovare una mappa magica 

Per evita-e il mago nella nave dei p-rati restale sulla 

scaia 

Per sconliggefe n drago, usate a STORM BRE 

BEYOND ZORK 

Per guadagnare un pò di compassione, usate la lev» 
ta*»one per mar tuon il cucciolo nungus dalle sabbie 
mooth, 

CORRUPTION 

Aprite la cisterna netta ceiietta e cercate dentro 
Rompere ri finestrino de«a Volvo con il cacciavite che 
c'è nei cassenmo. 

Theresa lascia 'ufficio ade IO OD - prendete >a chiave d> 
ottone dai suo cassetto ed entrate nell'uccio di David 
Quando l'infermiera Stephenson lasca» <a sai di guardia 
alzatevi prendete i togi- e la toserà del cuscino da sotto 
il letto vuoto, Quindi andate alia saia operatona pren- 
dete le Denoe e meltetevete. 

Mettete tutto nella tederà tranne > fogli e sdraiatevi sul 
ietto. Quando siete nell'ambulanza togliete I vestiti 
dalla tederà e .noossaten Togliete le bende Alzatevi 
aprite le potè dell'ambulanza e saltate giù 

SHADOWGATE 

Operate il martello sullo specchio centrale nella stanza 
degli specchi 

Operate la lancia contro <l troll 
Operate ta pergamena **ev to the wofla" sul globo. 
Uccidete la ragazza netta torretta con ta trecca d argen- 
to 

Operate la steua dello slemma col drago che c'è nella 
toletta 
Operaie I pannello destro nefla stanza dei trono 

DEJA VU 

Operate la scheda nella fessura netl'ascensofe e nel 

muro 

Operate la siringa sul contenitore indicato con BiSODI- 

UMlTlS. pò» usate la siringa su voi stessi 

Fate una puntura alla signora grassa con il sodium 

penthotai 
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Pacman - < giochi di labirinto nella sua versione più il 
sistibile (qui per Spectrum). 



L'ORIGINE 
DELLA SPECIE 



Venite con noi alla scoperta dell'oscuro passato dei 
computer giochi - quando un puntino bianco sullo 
schermo smise di essere il segno che avevate spen- 
to il televisore. Come sono progrediti i computer 
giochi? Come si arriva da Pong a Virus, da 
Colossal Cave a Driller - e quali influenze esterne 
hanno determinato lo sviluppo dei giochi? 



Siete un videogiocatore professionista, vero'' Credete di sapere tutto quello 
che ce da sapere sulla stona e lo sviluppo dei giochi 1 Beh. sapev ri 
Krnght Loie discende da Pacman. o che Staiglidei U è imparentato con 
Pong. o che Out Run deve molto a Space invadere 7 NO Beh non ci sor- 
prende 

L'albero evolutivo dei computer giochi è molto complesso ed è dovuto a 
colpi di genio influenze esterne imprevedibili e sviluppa tecnologia dellnaidwaie 
Se non ci credete ecco qui l'evoluzione storica di un paio degli esempi citati 
Pacman era un semplice gioco di labirinto denvato dal tema dell'esplorazione tipi- 
co degli adventuie Se mescolate gli enigmi di un gioco di paf alorme a mulh- 
schermi con l'esplorazione di un gioco di labirinto ottenete un'avventura dinami- 
ca dove non solo dovete nsolvere degli enigmi ma anche esplorare un'area di 
gioco, di cui poi lene una mappa Ora non vi resta aldo che aggiungere un'idea 
gemale come la grafica isometnca in 3D della Ultimate e avete Knight Loie 

La parentela tra Pong e Senegade sembra essere ancora più improba- 
bile Che possibile rapporto a può essere tra due bacchette e una pallina e un vio- 
lento picchiaduio'' Beh Pong tu il primo gioco sportivo in assoluto nonché il primo 
gioco simultaneo pei due giocaton Fu subito seguito da vere e propne simulazioni 
di tennis e football Grazie ai miglioramenti nella grafica divennero possibili altn 
sport - karaté incluso II passo successivo tu quello di portare il combattimento al 
di là del semplice scontro tisico • prendendo a spunto ì tilm di kung-tu e la società 
violenta di oggi L'albero evolutivo delle pagine seguenti mostra le principali 
influenze che hanno dato luogo 02 giochi di oggi Le tendenze principali sono piut- 
tosto evidenti e mostrano le grandi linee di sviluppo. 

I padri di tutti 1 computer giochi sono 1 marnirame e le macchine da bar 
In cima alla scala evolutiva ci sono 1 mondi reali in 3D. 1 beniamini odierni - 
giochi come Drifter Statghdet D e Carrier Command L'albero abbraccia tutti 1 
genen principali dei videogiochi adventure - Colosso/ Cave e la Magnetic Scroll i 
giochi di piattaforme - da Donkey Kong a Nebulus. gli sparatutto - Space 
Invadere e i giochi a scorrimento da esso derivati, le avventure dinamiche • 
Sabre Wulte il resto dei giochi d'esplorazione L'albero evolutivo è stato inoltre 
influenzato dagli sviluppi nel campo dellhardware Gli sparatutto a scorrimento 
come Undium erano più tacili da scrivere sul C64 per la presenza degli spnte e 
dello scrolling, che mancano nello Spectrum Quando invece si trattò di produrre 
immagini in 3D veloci e particolareggiate anche lo Spectrum si nvelò in grado di 
farlo e vennero realizzate eccellenti avventure dinamiche LST e l'Amiga possono 
elaborare una mole di informazioni tale da rendere possibile la creazione e lo 
spostamento veloce sullo schermo di oggetti 3D pieni, dove una volta invece si 
doveva usare la grafica vettonale Le maggion capacità di memona hanno porta- 
to inoltre a giochi più complessi e più vasti - chi potrebbe aver immaginato un 
gioco come Dungeon Master solo qualche anno fa' 5 
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la nasata del 30 isometrico. 
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Reneoad* - un piccnuouro che discende da Pong. 




Donkey Kong - i giochi di piattaie* ma nascono con questo 
gioco. Quello della loto V chiamava fclonkey Bónets e 
girava sullo Spectrum. 
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L'ALBERO EVOLUTIVO DEI GRANDI GIOCHI 



STAR TREK 

ispiralo daila sene TV, questo 
geco unì per la prima volla 
strategia e anone. NB - partiamo 
del vecchio gioco omonimo non 
del gioco della Firetwd 



GIOCHI DA TAVOLO 

Dopo i giochi di strategia si 
portarono su computer ■ giochi da 
(avolo o board games. Anche 
questo e diventalo un vicolo 
cieco privo di nuove idee 
Manno contribuito alla nascita dei 
giochi-puzzle e ovviamente sono 
stati mollo influenzati dagli 
scacchi. 



PUZZLE! 

■ Questo e il vero elemento na- 
turale per la riflessione strategi- 
ca. I giochi arcade fanno incor- 
porato elementi strategia per 
risultare più avvincenti 
Sentine) e un classico esem- 
pio ri un concetto di g»oco che 
può essere realizzato soltanto su 

computa 



• l nonni de< computer di oggi 
La mancanza di grafica diede 
luogo a giochi d> solo testo nei 
quali Tentasi era posta sul 
ragionamento e la stratega 




SIBATEOU 

■ I pnmi erano semplici gechi di 
gestione economica L'elemento 
di pianificazione cne è la strate- 
gia ha influenzato molti genen di 
giochi ma 6 tuttora un po' ghet- 
tizzato. Oggi i giochi 01 strategia 
si sono diversificati noievolmente 
ed è difficile racchiuderli in un'u- 
nica categoria. 







1 C V E N T u R E 



• il pnmo adventure, crealo agh 
inai degli anni 70. tu Coiossai 
Cave Sono stati responsabili d> 
molti sorprendenti sviluppi nel 
campo dei giochi. Forse non 
sono mai stati giochi per la 
massa ma hanno avuto grossa 
influenza nei rendere più interes- 
sante e longevo un gioco 



miLIMOID 

■ I pnmi multiload furono degli 
adventure per lo ZX81 Oggi 
anche gli arcade restano senza 
memoria e necessitano diversi 
caricamenti da nastro o da disco 



WAAGANES 

■ I giocatori di wargames si stu- 
farono di spostare i soldatini e 
usarono >l computer. E' un settore 
specializzato che non ha influenza- 
to l'universo dei giochi Dovrebbero 
imparare dai giochi dazione come 
fare una presentazione, ma a loro 
volta potrebbero insegnare qual- 
cosa sulla longevità di un gioco 




i umili?! il imi 



INVESTIGATIVI 

■ Dagli adventure ai giochi 
poliziesca il passo e breve Gra- 
zie agli sviluppi nel campo della 
grafica sono oggi possibili Sono 
un genere >n evoluzione 



Mimi 

■ Dovut dalla mancanza di me- 
moria e usati come sstem anf>- 
pvalena. I più no» tì il coraggioso 
Shadow of the Unicom de*a 
Mikro-Gen ma fu un grosso fiasco 



All'inizio erano labmnti in 3D 
nei quali si vagava alta ricerca d 
leson e nemei 
L «dea » base era esplorare, 
come negli adventure, ma av- 
valendosi delia potenza grafica 
dei nuovi computer. 
I labirinti erano destinati a 
diventare sempre più compiessi 



OMGEON A DRAGONS 

Spetta a DftD il mento di 
aver spinto gli "avventurieri' 
verso i giochi d* ruolo. Un in- 
fluenza esterna che ha crealo 
un nuovo genere di giochi. 



GIOCHI DI SUOLO 

Con i vecchi adventure coman- 
davate un solo personaggio e 
l'interazione era limitata - s* trat- 
tava di semplice esplorazione 
Oggi, giochi come Ultima V riflet- 
tono rmfluenza di D4D nella pro- 
duzione di giochi interattivi con 
più personaggi. E' attualmente 
uno dei genen in crescia 



UH HI 11 11 MIMI 



Fonder»» resptorazione de» 
giochi di labmnto con i salti e gli 
enigmi de* giochi di piattaforma, 
danno vita ad uno dei genen più 
appassionanti con tutti gli ingre- 
denfl indispensabili di un gioco 
Sono state esplorate nuove 
sfade e sono più complessi più 
van e più berti graficamente. 



XEROX MIC 

i II Palo Alto Research Center 
I deHa Xerox con l'invenzione dei- 

l'Interfaccia con mouse, icone 
1 ecc. creo una rivoluzione nel 
computer per ufficio subito imi- 
tala dai programmatori di giochi. 



ICONE 

ala ricerca di nuovi ambien- 
gioco si pensò anche a nuovi 
modi d'interazone Come per la 
grafica vettoriale furono i compu- 
ter per ufficio ad aprire la strada 



I 



3D ISOMETRICO 

■ Con Kmght Loro. l'Ultimate 
apri una nuova era per le avven- 
ture dmarmche. Puntando ad una 
grafea da cartone animato 
crearono un ambwnte 30 cne 
apriva al gioco le pone deif'im- 
magìnazione. 

Un vero salto tecnologico croati 
vo nafta stona dei giochi. 





RAMI SU CUI HANNO INFLUITO MAGGIORMENTE LE INNOVAZIONI. 
INFLUENZE ESTERNE CHE HANNO ISPIRATO I CREATORI DI GIOCHI. 
GEMME RARE FIORITE DALL'ALBERO PRINCIPALE. 



■IIIHIIIlflIH 

• Quando avpfe grafica poten- 
za d'elaborazione, musica e 
Immaginazione potete creare dei 
ii o d M ■ 

Sono sempre più complessi - 
M-rt.o-.-y MeairfMe* ■■ 
Olitoli r - g wooraefecono rapi- 
damente Cfu pub «re cosa suc- 
cederà? 
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<>'<codei vwteo 

goti» Se sapevate glo- 

■ -■ow potevate 

gioco"- i Ponj ' 

■reakout I paragoni e le 
denvazioni sono et 




pù semplice dei giochi: una 
pallina e due bacchette e come 
avversano potevate avere ìJ com- 
puier o un amico. Una pallina 
rimbalzava per lo schermo e la 
dipendenza immediata era 
garantita Non c'è da meravigtiar- 

si se tu un successo e provoco il 
Doom dei giocn» da Dar 



MCIll 

Guardate un labirinto dal- 
1 alo e. vola, ecco Pec- 
rum li cambio r* prospet- 
tiva e stalo ripetuto più 
vote In seguilo, ma a trat- 
ta sempre di un labirinto. 



GIOCHI DI CORSI 

■ Togliete il laser e muo- 
-ete degli oggetti sullo 
schermo ed ecco i porro 
giochi con ostacoli Diven- 
nero dei giochi di guida e 
cambio di prò- sperava 
'«e il resto. Prendete la 
Date supe-nore dello 
:<nermo. tiratela fino 
all'infinito, metteteci deia 
suona grafica ed ecco 
■ .-!- Out Run 



I 



• Il luogo di nasota dei giochi 
d'a/iorie dove regna la coordi- 
nazione mano-occhio L'hard- 
ware è dedicato: far girare giochi 
non è una delle tante attività pos- 
sibili ma l'unica. Qui la grafica e 
il sonoro sono vitali e vanno 
assumendo sempre più impor- 
tanza 



BREAKOUT 

■ Costruite un muro di mattoni 
ad un'estremità dello schermo d< 
Pong ed ecco che avete uno dei 
giochi più entusiasmantii Nona 
puO discutere un gioco i cui 
derivati hanno ancora successo 
14 anro dopo l'usata del pnmo 
Un trionfo del gioco d'evasione e 
del pensiero astratto 



SIMULAZIONI SPORT 

■ Pong era una sempiee va- 
nante del tennis. Graz« aUa 
grafica più sofisticata tu possi- 
bile mutare altn sport 
Lo smanettare è nato con le si- 
mulazioni sportive ■ ed è uno di 
quei concetti pazzeschi che 
hanno reso interessanti i giochi 



COIMTEI SPICI 

■ il pnmo gioco arcade in asso- 
luto. Qui ci fu la prima battaglia 
contro degli alieni ATimzio sem- 
bro un incoio cieco ma ha chiara- 
mente influenzato la nasata di 
Astorottfs Spetta a Questa 
trascurata direzione di sviluppo il 
mento di alcuni dei concetti più 
avanzati nel campo dei video- 



SIMUWTOfil 01 VOLO 

I simulatori di volo profes- 
sional!, continuamente alla 
ricerca di un perfetto realismo, 
hanno sempre influenzato il 
progresso dei giochi Da qui 
provengono i simutalori 
spaziali e di sottomarini li 
problema e sempre sialo il 
riuscire ad avere una potenza 



HULTI-GI0CAT0RI 

■ in Pong cerano due giocatori 
che sono via via aumentati li 
prossimo passo saranno i giochi 
arcade via modem giocati da 
centinaia di giocaton. 



SPIRI E FUGGI 
SINISTRA . DESTRI 



f) fOPDtfflM UHM ~ I In I 

(atei muovere Toghe» la pala e 
dotato b beocbeBa di un tase» e 



Invaiar» Le variazioni e le rmo- 
vaznri poi sono stato rrumerevc* 

n Mi ntt podi DQOWoaaB ~-~ 

sono atto che spante-tuggi 



u 



C sono atro che *srw-tigj 
Z~3 



pule Rimbalzanti 

■ Le palle che nmbalzano piac- 
ciono da sempre e i programma- 
ton usano la famasii per usane, 
anche se il genere non sembra 
condurre da nessuna parte 



IITTIII 

■ Questa particolare forma di 
raffìguraziono fu molto popolare 
agh inizi 

Era possibile disegnare e muo- 
vere oggetti rapidamente e facil- 
mente. Genere giochi astratti 
come Asteroide e Tempest I 
MOh di s ucc es so come EHte | 
Starghdor 



PICCHIA DURO 

■ Uno strano genere di giochi 
nato data voglia di competere 
ure>contn>uno. Sono un vicolo 
aeco m quanto a possWnà di 
sviluppo, ma hanno portato ad 
incorporare elementi di combatb- 
mento m morti tipi di gioco. Una 
delie mode passeggere del 
mondo dei videogmcfi. tra un po' 



1 



La grafica 30 a tu di terrò 
usata per la progettazione ai 
computer, responsabile Oei 
progresso della grafica vetto- 
riale. 




HHHIUHIMllll 



Ispirati dal desideno di risalire 
lo schermo. I primi furono Frog- 
g*r ? Donkey Kong Trasfor 
marono la progressione dete 
ondate d'attacco aliene in pro- 
gressione di schermi. Qui ebbe 
inoltre origine il salto • cosa altro 
poteva tare un omino se non era 
m tuta spaziale? 



S PAR ATUTTO 

A SCORRIMENTO 
ORIZZONTALE 

■ Detender e la risposta a 
tulio Un gioco che ha influenza- 
to gii sparatutto venuti dopo gra- 
zie alla grafica vettoriale che da- 
va l'impressione dei movimento e 
ad alcune alee sui modelli di 
comportamento degli alieni 



SPARATUTTO A 
SCORRIMENTO VERTICALE 

■ Qualche gen»o ebbe ridea e* 
volare Ira gì. alieni otre che 
sparargli contro. Fu ancora una 
vota mento della grafica che 
consentiva di costruire fondali 
dettagliati Stranamente venne 
prima to scorrimento orizzontale. 



3D SOLIDO 

■ Prendete oggetti vettoriali e 
riempite lo spazio tra le linee ed 
ecco un grosso passo in avanti 
nella presentazione gotica E' 
reffetto dei progressi nei camp. 
deH"hafdware e della program- 
mazione. E' un settore m rapida 
crescita sulle macchine a i6-bìt e 
incorpora le tecniche grafiche in 



E" strano che unìndustns tfeva» 
sfera cachi ispirariane dalla realta. 
Il fallimento deb gran pane detto 
licenze da film suggerisce che può 

trattarsi di un altro vcoto cieco. 



Il boom e stato enorme Ad 
ogni modo, n progresso del com- 
op corre sugli eltetti irstcr invece 
che sulla struttura di gioco, quin- 
di e difficile da copiare. 



LICENZE 

■ La prima licenza ufficiale in 
assoluto tu un gioco intitolato 
Huncbback Puma d'allora s'era 
saccheggiato un po' dappertutto. 
ma questo fu il pnmo gioco in cui 
fu consentito land. Ha creato uno 
dei setton più proficui per i video- 
giochi ma non ha prodotto grandi 
progressi tecnologia 



CAITONI ANIMATI 

La ricerca * ina grane* da 
cartone animalo e stata lunga e 
non e ancora finita. Respon- 
sabili di gran parte dei giochi 
carini - e dei taro derivati 



TELEVISIONE 

I programmi televisivi sono 
stati mollo sfruttati per le li- 
cenze, in particolare i giochi a 
quiz che si prestavano ad es- 
sere portati su computer 



Giochi come Fourth Proto- 
col hanno dimostrato cosa si 
può tare ispirandosi ad un Moro. 
ma e un settore poco svHuppa- 
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ADVENTURE 



LA K-GUIDA 
A 

ULTIMA V 

Se non avete mai giocato a Ultima, 
leggete questa guida per farvi un'idea 
di che cosa vi siete persi. Se ci avete 
già giocato, leggetela per uscirne sani 
e salvi! 




FARSI UN'IDEA 



ti gioco è diviso m ne aree principali la terra 
di Bntannia. il Mondo Sottenaneo e i 
Dungeon. Ainontate prima Bntanma, poi il 
Mondo Sotterraneo, ed evitate di esplorare 1 
Dungeon tinche non siete sicuri dei vostri per- 
sonaggi Anche se la trama è spiegata nella 
documentazione allegata, vi a potrebbe vo- 
lete un po' di tempo per scoprire quali sono i 
vostio veri obiettivi Concentratevi nel co- 
struire la personalità dei vostn personaggi e 
scoprirete che l'obiettivo della vostra ricerca 
vi verrà rivelato (a) dalla meditazione nei 
templi e (b) da alci personaggi In questuia- 
mo caso, i personaggi non vi chiederanno di 
tar niente, ma vi torniranno delle lnlor- 
mcmoni che vi spingeranno ad agire 1 



PER COMINCIARE 



U vostro obiettivo principale all'inizio del 
gioco è di formare un gruppo ed equipag- 
giarlo Create un singolo personaggio dal 
menù principale e poi cominciate il gioco, vi 
troverete subito in compagnia di Shamino e 
loto Fate di tutto per mantenerli entrambi in 
vita Imene non trovate il castello di Lord 
Bntish che si Uova ad est della capanna di 
loto, che è il punto in cui entrate nel gioco. 

Se 11 vostro gruppo viene distrutto potrete 
risorgere ma a caro prezzo: perderete punti- 
hit e scenderete di livello Non preoccupate- 
vi più cu tanto se venite uccia mentre state 
ancora esplorando il gioco, ma quando siete 
m tose di gioco avanzata cercale di formare 
un gruppo da zero senza dover risorgere ad 
ogni momento 

intona è un gioco abbastanza noioso per 
come salva lo stato del gtoco Potete salvare 
una sola posizione di gioco su ciascuna 
copia del disco Bntaraua e il salvataggio 
cancella qualunque posatone precedente- 
mente salvata Per un numero di ragioni 



BASTONARE I TROLL 

Allenatevi a bastonare i troll dato che e un 
modo rapido per ottenere soldi e armi (da 
vendere agli armaioli). Piazzatevi su un 
ponte e tenete premuta la barra spazio 
Appanranno subito dei troll 

Dategli una bella ripassata, rubategli 
tutto quello che hanno, poi cadete in letargo 
a fianco del ponte pei riacquistare un po' di 
punti-hit 

Negli stadi più avanzati del gioco, 
quando i vosln personaggi sono di livello 3 
od olire, questo e un modo sicuro per 
ottenere risorse vitali. All'inizio del gioco 
pero non sottovalutate i troll 

Una volta che avete un bel po' di armi, 
equipaggiate al meglio i vostri personaggi 
(specialmente con le armature) e vendete il 
resto del bottino ad un armiere. Con un po' 
di troll potrete riuscire a raccimolare anche 
lOOOgpl 
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complicate che riguardano la struttura del 
gioco - e che scoprirete inevitabilmente - ciò 
può create dei problemi, da semplici incon- 
venienti alla petdita dellrntero gruppo Ad 
esempio, potete salvare una posizione di 
gioco quando siete approdati su un'isola, per 
scoprire, mentre state salvando il gioco, che 
appena al di là dell orizzonte c'erano dozzine 
di navi pirata pronte ad attendate il vostro 
vascello Risultato tinaie un mucchio di 
inconvenienti e la passibilità di andate a 
tondo 

L'unico modo per ovviare a e» è di tare 
copie multiple e se volete andare proprio sul 
sicuro è consigliabile tare tre copie del disco 
Britannia- Una mettetela via per qualunque 
eventualità e le altre due usatele per salvale 
regolarmente il gioco secondo questa proce- 
dura. 

1 Giocate con 11 disco 1 nel dnve e salvate 
spesso il gioco digitando Q e poi Y 



2 Ogni ora salvate U gioco su entrambi ì di- 
schi, sempreché il vostro stato nel gioco non 
sia peggiorato dallultlma volta che l'avete 
tatto fn questo caso ricaricate il gioco e tate- 
Io partire con il disco 2. poi inserite il disco 1 . 
e riprendete a giocare sperando di aver 
migliore lortuna 1 



VIAGGIARE 



IH 

Semplice, ma a si mette di più D tempo può 
essere molto importante se avete poco cibo, 
una risorsa essenziale che deve essere con- 
sumata quotidianamente 

Morire di lame è uno del modi più veloci 
e deprimenti di perdere un gruppo Si può 
però evitare 



A CAVALLO 

Ce una stalla nel castello di Lord Britjsh. nel- 
l'ala Sud-Est al piano terra Mettetevi sopra 
un cavallo e premete il tasto B. Potete anche 



AMICI POTENTI 



Vi&tate Yew per reclutare Jaana; New 
Magmcia per reclutare Katrina, un polente 
guerriero di livello; e il Buccaneers Den per 
Geoffrey. Gwenno lo trovate in Britain, alle 
lolo's Bows. Una buona formazione dopo 
alcune sessioni di gioco potrebbe essere il 
vostro personaggio Avatar m testa, seguito 
da Katrina, loto, Gwenno. Geoffrey e Jaana. 
Lasciale Sfiammo nell'inn in Britain finché 
non vi serve. 
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galoppale per le stanze del castello* 
Ricordate che il cavallo tende ad allontanar- 
si se lo lasciale incustodito e può scomparire 
anche se lo lasciate impastoiato all'entrata 
delle città Provate a parlare coi cavalli, 
magari rispondono 

SU UNA BARCA 

Ci sono molte importanti locazioni raggiungi- 
bili solo attraversando specchi d'acqua. Una 
barca è più utile di quanto si possa pensare 
e se la comprate in East Bntanny costa 
anche poco. In qualunque altro posto, ad 
esempio dal Capitano Blyth a Minoc. sono 
più care. Potrete pagarla arca 190 gp. 

VIA PORTA LUNARE 

Essenziale per raggiungere diverse locazioni 
senza 1 pencoli della navigazione per mare e 
per spostarsi velocemente da un costo all'al- 
tro quando avete bisogno di cibo o ingre- 
dienti magia Le porte lunari sono indicate 
sulla mappa inserita nella confezione 
Appaiono di notte e sono facilmente localiz- 
zabili per la luce che emanano Per entrarci 
andatea sopra. 

PER NAVE 

Costosa e pericolosa, ma essenziale per rag- 
giungere il castello di BlackThome e altre 
locazioni. Fate in modo che il vostro gruppo 
sia BEN attrezzato con incantesimi (già mi- 
schiati e con molti incantesimi AN NOX per 
combattere gli effetti degli attacchi dei cala- 
man) e armi per colpire a distanza serpenti 
di mare e mostn vari a tenanno a debita di- 
stanza lanciandovi contro palle di fuoco. 
Occhio ai pirati Pei una nave potrete 
pagare circa lOOOgp m East Bntanny. e 
molto di più da qualunque altra parte. 

PER MAGIA 

A volte un incantesimo IN POR può aiutare 
a superare degli ostacoli, sempre che a sia 
qualcosa di morbido dove attenarel 

ANDARE IN LETARGO 

Andate in letargo ogni qualvolta i vostn per- 
sonaggi sono deboli Oltre a riposare c'è 
anche la possibilità che vi appaia Lord 
Bntish. ridandovi tutti 1 punti-hit e magan 
anche piomovuendovi di livello se lo meri- 
tate Se possibile non andate In letargo nei 
presa dell'acqua 

DENTRO LE CITTA' 

Ecco alcune cose da cercare quando siete in 
una atta o cdllnterno di un palazzo: 

Passaggi nascosti: sono indicati da un unico 
pixel illuminato, nascosto nelle aepe del 
muro. Per trovarli date il comando (S)earch 
nella direzione desiderata. Di solito sono 
chiusi a chiave. 

Caminetti: v. bruciate se a passate sopra, 
ma a volte ne vale la pena Dall'altra parte 
potreste trovare passaggi segreti, teson o 
altri oggetti. 

Finestre: guardate sempre dalle finestre per 
vedere cosa c'è luon. A volte potreste notare 
qualcosa che non vedreste altrimenti (ad 
esempio, un albero cavo al di là delle mura 
del villaggio). Una delle armi più utili di tutto 
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il gioco (una scure magica) si Dova proprio 

cosi 

Alberi: date sempre il Oearch. specialmente 

quando sono cavi. 

Letti: date il (Search) non una ma due volte. 

una per ciascuna estremità. Se c'è qualcuno 

che dorme, potete scoprire di chi si tratta 

dando il comando flOook. 

Botole: le prime le incontrerete a Yew 

Cadetea dentro, ma solo se avete con voi 

delle chiavi Potreste trovare un amico. 

Come regola generale, comprate quello che 
potete permettervi soltanto da farmacisti e 
ristoranti n abo e gli ingredienti magia sono 
vitali ai uni del gioco e non ce ne sono mai 
abbastanza Se spendete tutti i vostri soldi, 
andate a bastonare ì troll (vedi box) per 
rimpinguare le tasche 

PRENDERSI CURA DEI PERSONAGGI 

1 personaggi di primo livello (hno a 30 punb- 
hit) sono molto vulnerabili quindi metteteli 
sempre in tondo al gruppo Dopo qualche 
partita, dovreste comunque essere m grado 
di costruire un gruppo di personaggi di 
Livello 3 o più (vedi box) 

I personaggi deboli possono riacquistare 
vigore con le pozioni gialle, che però sono 
cUiUcai da trovare e comunque non tanno 
recuperare molti punb-hit E meglio tenerle, 
insieme all'incantesimo MANI, per i oasi d'e- 
mergenza durante i combattlmentL m 
Bntam. pei una piccola cifra (sui 29gp). 
potete ndar completo vigore ad un person- 
aggio mandandolo all'inn e poi facendolo 
uscire immediatamente Non male, eh? 

Quando un singolo personaggio muore 
potete farlo risorgere pagando (carissimo - 
dai 250gp in su) o usando una pergamena 
RESURRECT. identificata dai caratten runld 
IMC Gli anelli rigeneranti faranno risorgere 
un cai attere dopo un breve periodo. 
Se succede l'impensabile e il vostro gruppo 
viene completamente distratto, risorgerà 
tutto nel castello di Lord British. I valon dei 
personaggi e i punti-hit verranno ridotti La 
riduzione varia in base al valore del karma 
del personaggio, che è legato al suo compor- 
tamento precedente Quindi fate molte 
buone azioni! Più alto è il vostro karma, 
meno punti vi verranno tolti. 

Si può dire che la motte di due o più per- 
sonaggi è un punto di non ritorno caricate 
l'ultima posizi o ne salvata e ncommaate. 

MAGIA 

Q sono quattro incantesimi che dovete 
avete con voi in abbondanza, e cioè. AN 
NOX per curare l'avvelenamento (un evento 
frequente e altrimenti mortale): MANI per 
aumentare i punti-hit quando siete nei guaL 
AN SANCT pei disattivare le trappole nei 
bauli poste da awersan scomparsi, e AN 
XEN CORP. che vi servirà quando venete 
attuu.a u da dozzine di scheletri, un duro 
ostacolo da superate pei ì personaggi di 
basso livello. 

Attenti a non sprecate un incantesimo 
facendolo lanciale da un personaggio che 
non lo può farei Se m quel momento avete 
attivo un guerriero è molto tacile commettere 
Tenore. 



POZIONI 



Ecco alcune brevi informazioni sulle 
pozioni 

GIALLA - fa riacquistare punti-hit di un val- 
ore variabile: 

VIOLA - ha un efletto piuttosto bestiale 
durante i combattimenti 1 
NERA - rende invisibili durante i combatti- 
menti; 



COMBATTIMENTO 

All'inizio, tenete in retroguardia ì personaggi 
con le fionde. pei bersagliale il nemico 
finché non è a portata del vesti guerrieri 
aimaH di spade. Fate inoltre sempre buon 
uso delle armi che avete consultando la 
scheda di riferimento e distribuendole in 
modo efficace 

Negli stadi pù avanzaO. distribuite bene 
I pes così che tutti i personaggi possano 
portare molte armi. Una moming stai e una 
spada corta sono una buona combinazione 
per un personaggio forte Armate la retio- 
guaidia con balestre e usate le fionde quan- 
do avete finito ì quadrelli (le trecce delle 
balestre) 

I Troll sono una buona fonte di quadrelli e 
frecce, che sono altrimenti difficili da 
ottenere 

Date le mazze ai personaggi più forti, che 
le useranno al meglio Vale la pena com- 
prare armi magche -fanno proprio la dif- 
ferenza - specialmente le scun magiche, che 
tornano sempre da chi le ha lanciate. Gli 
scudi e gli ermi acuminati possono essete 
usati sia per difendere che per offendere 

GU anelli devono essete usati per i com- 
battimenti fanno la differenza ma svanis- 
cono in fretta 

Infine, non abbiate veigogna di scap- 
pale se è il caso - specialmente nel Mondo 
Sottenaneo dove ì nemia sono tanb. Se scap- 



SHADOWLORDS 

Se entrando in una città/villaggio sentite un 
suono, accompagnato da un messaggio di 
disperazione, odio o viltà, allora c'è un sim- 
patico Shadowlord a Nord di dove vi 
trovate, che non aspetta altro che distrug- 
gere il vostro gruppo. 

Gli Shadowlord se ne stanno seduti a 
far niente fin quando non gli andate troppo 
vicini, al che si gettano su di voi. Un com- 
battimento contro uno Shadowlord è perso 
in partenza. Comunque potete uccidere 
uno Shadowlord con armi convenzionali, 
ma si nmaterializzera dopo un po'. Gli 
Shards sanno come liberarsi di loro - ma 
prima dovete trovarli! In questo vi aiuteran- 
no i personaggi che incontrerete. 

Non entrate m una città come nemici - 
gli abitanti vi porteranno via punti-hit alla 
minima occasiono. 
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TRIGKS -M" TACTICS 



Non c'è niente di male nell'accettare un po' assistenza creativa nel giocare a videogiochi (barare, per usare il termine 
tecnico corretto). Se un gioco si rivela quasi impossibile da completare, date un occhio a queste pagine per trovarvi 
dei piccoli aiuti, qualche consiglio e le sempre utili POKE. E se avete trovato una strategia per "battere" un gioco oppure un'in- 
teressante sequenza di tasti che renda più facile la vita di uno smanettone del joystick, fatecelo sapere. Che gusto c'è a te- 
nerselo per sé? Ovviamente, mappe e POKE sono altrettanto benvenute, 



CYBERNOID II 



■ La saga di Raflaele Cecco e troppo 
dura per voi 9 Questo irucco vi da vite 
infinite per lo Spectrum 

Quando appare l'opzione pei redimire la tastiera 
selezionale i lasli 




Facile, ora che io sapete' 



ELIMINATOR 



■ E' arduo battere l'ultimo classi 
ST di John Phillips. 
Non e cosi arduo, però se^ono: 
codici del livelli 

STADIO PAROLA CHIAVE 



02 


AMOEBA 


03 


BLOOOP 


4 


CHEEKI 


05 


DOINOK 


06 


ENIGMA 


OT 


FLIPME 


08 


GEEGEE 


09 


HANDEL 


IO 


ICICLE 


il 


JAMMIN 


•: 


KIKONG 


13 


LAPDOG 


'■- 


MlKADO 




Premete il tasto HELP una vote che avete canea 
to il gioco e quindi inserite te parote ottave per 
accedere al livello desideralo 

CONSIGLI VARI 

1. In alcuni livelli, arrampicarsi tino ai tetto e 
volare a lesta m giù può essere il modo migliore 
per arrivare alla Ime 

2. Quando sparate agii alieni muovelevi in conti- 
nuazione a sinistra e a destra per evitare i loro 
colpi. Rimanere lermi in un posto e spesso telale 

3. Non perdete mai d'occhio il livello delle 
munizioni perchè quando vi capita di poter rac 
cogliere un'arma e*ira o altre munizioni, dovete 
decidere cosa vi seve veramente 

4. Una volta completato il gioco, te munizioni 
calano ad un ritmo velocissimo quindi scegliete il 
bersaglio con cautela. Provate ad evitare gli alieni 
m arrivo invece di sparargli nsparmiercle cosi i 
colpi per le barriere 

■ Per avere energia infinita nella ver- 



MORPHEUS 



sione per C64 digitate questo listato e 
date il RUN 

10 PRINT CHR$ (147) REM TRUCCO PER 

MORPHEUS 

15 FOR A=1024 TO 1089 READ B POKE 

A.BC=C.BNEXT 

20 IF C<>6164 THEN PRINT CHRS (147): 

"ERRORE NEI DATA. CONTROLLATE E COR 

REGGETE'"END 

25 PRINT CHRS (I7i CHRS (1 7). "INSERIRE IL 

NASTRO DI MORPHEUS" 

30 POKE 157.128 

35 SYS 1024 

40 DATA 32.86.245.169.32.141 

45 DATA 117.3.169.21. Mt. 118.3.169.4 

50 DATA 141,11 9.3.76. 1 67.2. 1 69.35. 1 4 1 

55 DATA 143.8.169.4 141.144.8 

60 DATA 173. 6 16948,141 91.8 

65 DATA 169,4 141,92 8 76.16,8 169.0 

70 DATA 141,48.15,169.173.141.122.66.169 

80 DATA 28 141.219 70.76,16.8 



MENACE 



■ Il gioco della Psyclapse è una brutta 
bestia questo trucco per Amiga vi 
assegna tutte le armi ed energia infini- 
ta. 

La procedura e semplice e consisle nello scrivere 

questo lungo codice appena e iniziato il livello: 

XR3ITURBONUTTERBASTARD 

Ora premele i lasli 16 sul laslienno numerico per 

scegliere il livello. Per nfornire le armi premete HELP 

B RETURN per andare al guardiano di line livello. 
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■ Uno dei migliori computer giochi mai 
scritti potrebbe dare dei problemi agli 
utenti SI Questi fps vi saranno utili. 

COMMERCIO Commerciale in cito e vino 
finché non vi potete permettere di commerciare in 
torniture mediche/computer e pellicce (le torniture 
modiche sono una cosa nuova, quei poveri mondi 
agricoli le pagheranno bene). Il modo più rapido 
por lare soldi è lare la spola tra due pianeti sicuri 
con strutture economiche opposte (ad es. portate 
teniture mediche/computer da un ricco mondo 
mdustnalead un povero pianeta agncolo. e late il 
pieno di pellicce per il viaggio di ritorno). 

EQUIPAGGIAMENTO Serve tutto, ma per 
prima cosa acquistate un larga cargo bay. Una 
volta installato i vostri profitti aumenteranno rapi- 
damente e non vi a vorrà molto per essere in 
grado di comprare un docking computer. Un altro 
acquisto essenziale è i'energy unii, seguita da un 
ECM system Con i Fuet scoops potete recupe- 
rare il canco di una nave appena colpita, ma 
attenti - rischiate di trovarvi con merci di contrab- 
bando. I Retro rockets sono un lusso. Se durante 
uno scontro siete nei guai, sganciale una energy 
bomb. 

ATTRACCO Quando avrete i soldi per com- 
prarvi un docking computer avrete già latto 
numerosi attracchi da saperlo lare ad occhi 
chiusi. Ma vale la pena comprarne uno. perche 
non vi dovrete più preoccupare dell'attracco 
Nola - anche se, in prossimità di una stazione, 
avete già attivato il docking computer , i pirati o i 
Thargoids possono sempre colpirvi prima che 
attracchiate 

LASER Ovviamente la cosa da montare sul 
frontale deirastronave. appena ve lo potete per- 
mettere, é un laser militare II mmmg laser è utile 
se volete passare H vostro tempo ad inseguire i 
frammenti di asteroidi, ma per gli scontri a fuoco 
serve a poco. 

NEMICI Alcuni sono più tacili da tar fuori di altri 
e non vi ci vorrà molto a scoprirli (identificate sem- 
pre un bersaglio prima di attaccarlo) Una volta 
che scatta l'allarme rosso, fermatevi e allineatevi 
col nemico. Continuate a sparare finché li avete 
distrutti o cominciano a rispondere al fuoco, quin- 
di accelerale e eseguite manovre elusive finché 
riuscite a portarvi alle loro spalle (ricordatevi di 
commutare lo scanner sul modo X2). Nota: un 
modo facile per entrare nello Witchspace è di 
aumentare la potenza al massimo prima di 
entrare nell'iperspazio. Non funziona sempre, ma 
perseverate e vi troverete presto in mezzo ad una 
flotta di Thargoids 



IKARI WARRIORS 



■ Problemi sull'Amiga? Ecco qui un po' 
d'aiuto. 

Fate un punteggio che vi qualifichi per la tabella dei 
record e scrivete come nome FREERIDE. Sarete 
completamente invincibili e potrete giocare una 
partita sia per uno che por due giocatori 
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BUBBLE BOBBLE 



■ Avele problemi con la versione 
Amstrad di questo splendido gioco 7 
Por avete vile infinite, vi basta ricopiate 
questo listato 



10 DATA C5,e5 I5.06.I6,«I 

20 DATA 78.le.00.28.06 ti 

30 OATAe1.c1.c3.00.00.t3 

40 DATA 2a.5l,00.22.39.00 

50 DATA 21.84.00.22.60 39 

60 DATA 18.eb.cd.4c.3d.2a 

70 DATA 39.00.22.5t.00.t3 

80 DATA 21 .50.00.22.39.00 

90 DATA Ib.c3,00.3c.cd.00 

100 DATA 40.21 .8e.00,22.ci 

110 DATA 3e.39.cd.c9.0l.3e 

120 DATA a7.32.26.6d.32.87 

130 DATA 6d.c9 

140 MEMORY 8 3000 Y.O 

150FOHX=S50TO499 

160 READ AS A.VAL CS"*AS) 

170POKE X.A Y=Y.A NEXT 

180IFY«81c8STHEN210 

1 90 LOAD "BUBBLE 1 

200 CALL 470 

210 PRINT "ERRORE NEI DATA 1 " 



MARAUDER 



■ Ve la rilevazione di 

collisione di spnte sul C64? 

Tenete premuti i tasti Commodore. Q, 2 e la barra 
spazio e appariranno sulla parte bassa dello 
schermo le parole Cheal On Ecco tallo 



THE EMPIRE STRIKES 

BACK 



■ Un bel trucco per l ST 

Quando giocate lenele premuto i tasto TAB e 
scrivete VEKTOR GRAF1X (compreso lo spano 
tra le parole) In questo modo verrà annoio il 
-cheat mode" e avrele compleB muJneraMna 
Inoltre i seguenti tasti hanno i seguenti eflem 

T = butto 'cheat mode' ivi sembrerà 
di giocare ma in realtà non ecoso 
L = Immagine di Luke Skywafker 
D : Immagine di Darth Vaoer 
C • Immagine di C3PO 
ENTER . Ritornate al gioco normale 



ZARCH 



I Ec ttucchetio pei Zarch 

(Virus per i comuni mortali), in versione 
Archimedes 

Fate partire il gioco e premete V per accertarvi 
che il sono sia attvo Restate sulla pedana di lan- 
cio e premete "q" quindi premete simultanea- 
mente T e V. Ora premete 

T per una vita extra 

T per (are immediatamente rifornimento 
- "ti'per alternare accesospento l'autopilota 
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LASER SQUAD 



■ Ecco alcuni buoni trucchi per questo 
warqame pieno di scaramucce. 



CONSIGLI VELOCI 



1 . Lasciate sempre ai vostn uomini la possibilità 

di sparare 

2. Il lucile automatico Marsec e l'arma migliore 

3. Se una porta rimane aperta significa che dietro 
c'è un uomo nascosto (un operativo). 

4. Nel terzo livello (The Mine), esaminale tutti gii 
operativi che avete ucciso. Scopnrete che uno di 
loro porta una 'Video -chiave' Portatela tino alla 
stanza con la console video e inseritela nel 
Video-schermo' attiverete la telecamera nella 
miniera e poirete cosi osservare gli operativi 
guanoo selezionale il modo scanner 

5. Ne< livelli d'abilita più bassi comprate il Lan- 
ciamissili 



CONSIGLI VARI 



1. Il prezzo delle armi in ciascun livello non vana 
quindi calcolate quanti crediti spendere per rat- 
matura cosi da essere sicun di averne lasciati a 
sufficienza per le armi 1 

2. Se vi avanzano dei soldi non spendeteli per 
comprare roba a casaccio. Un carico troppo 
pesante riduce i punti-azione disponibili 

3. Scelta delle armi (elencate per costo) 

Heavy Laser ootente. con tante munizioni, ma 
appesantisce l vostri uomini, nducendo i loro punii- 
B :'•: 

Marsec Auto-gun la migliore di tutte le armi, 
potente e precisa 

M4000 Auto-gun la migliore pistola economica, 
ma non ha la precisione del Marsec 
L50 Las-gun poco potente e impreciso. 
Sniper Ritte - non ha l'autotuoco. ma costa poco, e 
potente e mono preciso 

Marsec Pistol ha l'autotuoco ma non la potenza 
Dagger eccellente per i corpo a corpo. 
4P50 Grenade ottime per tar elimnare gli opera- 
tivi appostali dietro gli angoli ATTENZIONE state 
tuon dal raggio d'esplosione e ricordatevi SEMPRE 
di innescarle prima di lanciarle' 
Rocket Launcher un vero lusso per i primi livelli: 
la sua potenza incule terrore ma ha poche 
munizioni e ha lo sgradevole abitudine di disinte- 
grare lo stesso artigliere se gli e troppo vicino. 

4. Prendete tempo, avete tutte le vite che volete 
Esplorale la zona con attenzione e lasciate SEM- 
PRE la possibilità di sparare ai vostn uomini 

5. Usate un paio di uomini come retroguardia per 
guardarvi le spalle. 

6. Nel livello più avanzati npulite i cadaveri degli 
'operativi" delle armi e delle munizioni 



LO SCENARIO 



1. OLI ASSASSINI 

O Nel pnmo livello potete dotare di lanciamissili 



TRICKS -M- TACTICS 



i vostri uomini e distruggere la casa (e Sterner 
Regnix} senza neanche entrare nel palazzo 1 
Nei livelli superiori è meglio dividere la vostra 
squadra in due gruppi, uno per lato, per espio 
rare bene il palazzo Scoprirete che spesso ma 
non sempre i droidi seguono un percorso deter 
minato Quando trovate Sterner sparate su di 
lui perchè una volta che e morto ti gioco 
Unisce. 




2. ASSALTO ALLA BASE LUNARE 

Il posto migliore per lasciare il vostro uomo e m 
basso a sinistra Dividete la vostra squadra in due. 
Guidale i vostri uomini verso l'area centrale dove 
a sono quasi tutte le Banche Dati e gli Analizza- 
tori. I contenitori di gas e i bidoni d'olio possono 
saltare causando enormi esplosioni (e reazioni a 
catena) Fate attenzione che un operativo non 
colpisca un contenilore nelle vostre vicinanze" 




3. SALVARSI DALLE MINIERE 

Prima di utilizzare l'esplosivo (che è indispen- 
sabile per lar saltare le porte della pngionel allon 
tariate il prigioniero dalla porta per non tarlo 
morire nello scoppio Non dimenticate di 
innescare l'esplosivo prima di buttarlo e poi allon- 
tanatevi Quindi recuperate la Video Key. 



ti ftP» 

LEVAI 

COIiTRO 
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TRIGKS 'N' TACTICS 



STARGLIDER II 



■ Il bellissimo gioco della Rainbird vi 
tiene sulle spine? Niente paura, ecco 
qui dei consìgli per ST e Amiga: 

Per costruire la bomba a neutroni dovete trovare 
nove cose e portarle a Trem. che si trova nella 
rete di tunnel di Apogee. L'entrata più vicina è 
subito dietro di voi. Ecco cosa prendere e come: 

CRATERI DELLE CASTROBARRE 

Prendete un albero pietrificato da Enos e portate- 
lo al deposito su Castron. Acquisirete automatica- 
mente le Castrobarre. 

VINO DI VISTAN. Scendete su Vista - il vino è 
sparso per tutta la superficie. 

DIAMANTE PIATTO. Su Vista guardatevi 
intorno. C'è un buco in terra che sputa fuoh dia- 
manti piatti. Prendetene uno col raggio trattore. 

GROPPO DII NODULI. LI trovate sulla superfi- 
cie di Dante. 

ASTEROIDE Raccoglietene uno nella cintura 
di asteroidi tra MiHway e Apogee. 

MINIRAZZO EQRON Lo trovate su Aitìos 
É difficile da Irovare. ma cercatelo perché c'è. 

CARBURANTE NUCLEARE Lo trovate in 
giro per Aldos. 

ROCCIA. E' abbandonata su Q Beta 

PROFESSOR TAYMAR E su Broadway alla 
guida di un Emma 2. Questi Emma sono MOLTO 
difficili da tirar su col raggio trattore. Non dovete 
avere castrobarre quando tirate su Taymari 

Quando Trem ha Taymar, comincia il lavoro 
sulla bomba. Quando avete consegnalo tutto al 
deposito, la bomba sarà quasi finita. Quando è 
finita prendetela e volale sopra una delle Lune di 
Millway. Sganciate una bomba su una stazione e 
imboccate un tunnel. Prendete quattro missili e 
puniate su Q-Beta Vicino a Q Beta c'è un oto 
gramma Volateci dentro: troverele una stazione 
spaziale e otto mini-sentinelle. Colpitene quattro 
con i missili e tornate su Apogee a tare hforni- 
mento. Poi volate su un'altra luna di Milway e 
prendete alln quattro missili. Sganciate un'altra 
bomba rimbalzante su una stazione e volale nel- 
l'ologramma. Dopo avere distrutto le altre quattro 
sentinelle caricale la bomba a neutroni e volate 
sopra la stazione. Scendete di quota cosi da 
trovarvi davanti alla stazione e sganciate la 
bomba. Se colpisce la stazione il gioco è finito! 



POWERPLAY 



■ Se avete voglia di tare una cosa 
senza senso togliete il disco b dalI'ST 
durante il gioco e inserite un disco 
vuoto. Continuerà a venir fuori sempre la 
stessa domanda! 
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BARI DI TUTTO 
IL MONDO 
AIUTATEVI! 

Volete diventare famosi?É facile, 
basta disegnare una mappa, sco- 
prire una poke. trovare qualche 
trucco o ideare una strategia per 
uno qualunque dei giochi recen- 
siti da Kappa. Attenzione, però, 
che siano Trucchi e poke per 
giochi recenti - quelli vecchi 
ormai non hanno più segreti per 
nessuno. Datevi da fare con i 
giochi di questo numero e vedi- 
amo cosa riuscite a tirar fuori. 
Mandate i vostri suggerimenti al 
seguente indirizzo: 

RUBRICA 

TRICKS N TACTICS 

N 

Via Aosta, 2 
20154 MILANO 



VINDICATOR 



■ La parola in codice per l'accesso al 
secondo livello su C64 è. 

ENOLAGAY 

(nota: e una parola soia) 



WHIRLIGIG 



■ Volete arrivare velocemente ai Per- 
fectspaces sull'ST? Leggete qui sotto. 



SETTORE 


risorse 


SETTORE 


RISORSE 
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499 


FM 


1 


FMC 


500 




2 




501 


FC 


4 


M 


502 


M 


5 


F 


503 


F 


6 


C 


504 


_ 


'2 




505 


FM 


13 


FM 


506 


C 


14 




507 


F 


za 


M 


508 


M 


29 


F 


1016 


C 


1 


FMC 


2032 


V 


2 




4064 




3 


F 


8128 


'.' 


& 


F 


8129 


F 


27 


F 


751 


FMC 


81 


FC 


752 


-- 


B2 


M 


753 


FM 


164 




78 


... 


165 


F 


234 


_ 


495 


F 


235 


FM 


496 


MC 


53 


F 


497 


F 


54 


— 


496 




162 





Andale poi da Eigenspace 162 a Eigenspace 181 
in passi successivi (162.163,164.. .). Ci sono 
depositi di carburante |Fuel| ogni due spazi. Di 
missili (Missiles) ogni tre e di testate ad attrazione 
termica (Chalf) ogni cinque. Da Eigensapce 181 la 
strada continua cosi 



32761 


FMC 


524224 M 


32762 


— 


1048448 — 


32763 


F 


2096896 MC 


32764 


M 


4193792 — 


65528 




8387584 M 


131056 


MC 


16775168 - 


262112 




33550336 MC 



F(tuel) M(missiles| C(chaff) 
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DO, RE 



IDI 



BASTA entrare in un negozio di strumenti 
musicali o leggete le note di copertina di un 
disco per tenderai conto di quanto l'elettroni- 
ca © i computer sano presenti a tutti i livelli 

nella produzione musicale attuate . 

Kappa st occuperà sia di software che di 
hardware musicalo (interracele, srnteQzzaton. 
campioncrton. ecc.). con un occhio partico- 
lare a quei programmi e a quelle macchine 
indirizzate all'utente amatoriale. 

Già leggendo le recensioni di questo 
numero vi renderete conto che per quanto 
nguarda [utilizzo musicale. l'Atart ST ha una 
marcia in più rispetto agli altrt per via della 
presenza di sene di un'interfaccia MIDI, che 
permette la comunicazione tra strumenti 
elettronici di dati riguardanti sia le caratten- 
stiche delle note sia un gran numero di 
parametri timbnci o di programmazione 
degli strumenti E comunque abbastanza 
semplice procurarsi interfacce MIDI per tutti 1 
computer esistenti sulla faccia della Terra, 
quindi se possedete uno Spectrum o un 
Amiga e volete Invitarti ad una jarn session 
non disperatevi basta scegliere l'interfaccia 
giusta per il software che intendete utilizzate 

Ricordatevi comunque che computei e 
sintetizzatori non suonano da soli: 11 cuore e 
la testa ce li dovete mettere voi. . . 

• MIDIDRAW INTELLIGENT MUSIC 
ATARIST L. 180000 

MidiDraw é uno STRANO pacchetto E con- 
cepito in parte nella tradizione del più co- 
stoso pacchetto "MT. un autocomposrtore 
intelligente per Atan ST e Macintosh, che 
partendo da un vostro input, rappresentato 
da una breve sequenza di note, é in grado di 
produne variazioni, accompagnamenti 
armonizzazioni e un mucchio d'altre cose. 

MidiDraw mantiene molte di queste 
caratteristiche ma utilizza come punto di 
partenza delle immagmi grafiche su scher- 
mo Con U mouse create dei disegni, m aran- 
cione e grigio-blu e ogni pure! produce una 
nota che viene trasmessa via MIDI ad un 
synth o ad un modulo esterno (quindi non 
c'è bisogno di una tastiera per pilotarlo) 

I pixel sul! estrema sinistra dello schermo 
rappresentano le note alte (é possibile tesare 
l'estensione in ottave), e quelli pai m alto le 
note più basse- disegnando quadrati o cerchi 
potete quindi creare scale, trilli o arpeggi 

Ai iati dello schermo ci sono quattro pan- 
nelli di controllo e 11 primo di questi fissa lì 
canale MTD1 d'uscita, il volume e la durata 
della nota, e la velocità a cai viene ripetuta 
la nota se tenete il mouse. Chiaramente sta a 
voi scegliere il suono più adatto per inter- 
pretare al meglio 1 vostri scarabocchi 

D secondo pannello crea ntaidi tino a 
due secondi e ripete la nota creata sullo stes- 
so sintetizzatore con lo stesso suono o su altri 
synth (oppure su un diverso canale MIDI nel 
caso di macchine multiumbnche). con suoni 
diversi o volendo, trasponendola in un altra 
chiave 

Il terzo pannello di controllo é un registratore 
di dati: ogni nota che Inserite viene suonata 



inizialmente con la stessa spaziatura e se 
volete viene messa m loop, così da creare 
sequenze ripetute ( o pattern di batterla nel 
caso abbiate a disposizione un set di suoni 
percussrvi). n registratore vi consente di cam- 
biare il tempo, di riprodune le note in tempo 
reale (mantenendo le spaziature d'inserimen- 
to), di ignorare una percentuale fissata di 
note o di randomizzaie la sequenza 

L'ultimo pannello. l'Interprete, creerà 1 
vostri brani analizzando il disegno sullo 
scheimo e suonando una nota ogni volta 
che incontra un gruppo di pixel attivi, 
arrivando a produne lino a quattro note alla 
volta (l'Interprete é l'unica parte polifonica 
del programma) 

Potete salvare uno Snapshot che rappre- 
senta il risultato del lavoro di editing coi pan- 
nelli di controllo, o un Movie, che invece 
contiene un'intera performance dal vivo, 
creata col mouse A questo punto se il risulta- 
to é di vostro gradimento potete passare alla 
fase di scelta del suoni più adatti per rendere 
il tutto musicalmente redditizio 

I file di MidiDraw sono compatibili con 
"MT e con Keyboard Controller Sequencer 
della Dr T Master Tracie Pro della Passport. 
Pro 24 della Steinberg e molti altri program- 
mi per Atari. Ma se siete seriamente interes- 
sati alla conversione di disegni in qualche 
tipo al interpretazione musicale, vi sentirete 
frustrati dalla limitatezza dell'input grafico, 
solo due colon .l'assenza di funzioni grafiche 
avanzate e tìncompatibiliià con ì programmi 
grafia più diffusi come Degas e Neochrome. 

E buona cosa ampliare 1 propri interessi 
musicali nel campo della grafica, ma 
purtroppo MidiDraw non fa abbastanza per 
ampliare ì vostri interessi artistici nel campo 
della musica 

Mididraw InteUlgent Music è distribuito dalla 
Mxiiware di Roma 

• KEVS'. DR.T 
ATARI STL. 135000 

Keysl. é un programma di composizione e di 
edizione musicale che può andare bene per 
chiunque sia interessato a creare brani musi- 
cali e a vederli stampati su carta. E compati- 
bile con il sistema MPE (Multi-Program Envi- 
ronment) della Dr T. e quindi può funzionare 
simultaneamente con un sequencer più 
potente della stessa software house come 
KCS (Keyboard Controlied Sequencer) e con 
editor di smteOzzaton o campionatori, m 
modo da poter creare un nuovo suono, com- 
pone un brano e stamparlo in notazione 
tradizlonate. senza trafficale troppo con di- 
schi e file. 

Ma concentriamoci su Keysl. La maggior 
parte delle funzioni si trovano su una pagina 
che non ha niente a che fare con la solita 
impaginazione del GEM (come usa nei pro- 
grammi della Dr T). 

Infatti Keysl é scritto completamente in 
GFA BASIC, e anche se questo non lo rende 
partìcctarmente lento a sono alcune appli- 
cazioni che risultano un pò pasticciate, come 
ammette Io stesso manuale d'istruzioni. 



questo succede di solito quando chiedete al 
programma di suonare le note e di 
aggiornare costantemente Io schermo nello 
stesso tempo. Se. ad esempio, muovete il 
mouse nell'Auto Compose Mode (che 
andremo a vedere tra poco), la nproduzione 
del brano rallenta 

Potete inserire le note usa n do il mouse o 
una tastiera MIDI ed é possibile inserire note 
singole o Interi accordi, sia una nota alla 
volta o definendo l'accordo voluto e inseren- 
do la dominante Una volta inserita una 
frase potete ripeterla tutte le volte e con tutte 
le trasposizioni che volete e poi farla suonare 
o da un syntetizzatore esterno o dal chip 
musicale dellST (a patto che non usiate più 
di tre voci contemporaneamente) La tastiera 
disegnata sullo schermo evidenzia, se lo 
desiderate, la nota suonata, e questo può 
essere un buon supporto didattico. Potete 
inserire m un doppio pentagramma, che 
copre l'estensione del pianoforte, e note di 
qualsiasi lunghezza con le pause. LEdit Box 
vi permette di cambiare le note, la durata o 
la dinamica (volume e tono sui synth con 
risposta dinamica). U che permette anche ad 
un tastierista poco brillante di preparare ed 
eseguire brani di una certa complessità.Una 
delle funzioni più interessanti di Keyst. che 
alllnizio rimane un pò nascosta, é l'Auto 
Composer. che produce musica "in proprio" 
seguendo i parametn che voi determinate. 
Quando passate m modo Auto Compose 
appare un nuovo schermo con dodici 
parametri programmabili quali la frequenza 
di cambio della chiave la frequenza di cam- 
bio degli accordi, il massimo della tensione 
armonica e altri più normali come ottava 
della melodia e dell'armonia o canali MIDI 

L'utilizzo ad un livello semplificato del- 
l'Auto Composer produce delle cose tipo 
computer music anni 50 che probabilmente 
non troverete particolarmente ispirate e uti- 
lizzabili Ma dopo un pò nusarete a tirar fuori 
dall'Auto Composer dei passaggi e delle Idee 
abbastanza interessanti da essere usate e 
salvate per tutine composmoni 

Potete stampare ì pezzi completi su due 
righi alla volta con una stampante ad aghi o 
una laser, con una routine SEQ-TO-ALL che 
rende i file di Keysl compatibili con il più pro- 
fessionale Copyst della Di T I file ALL-TO-SEQ 
permettono di portare ì prodotti ai Keysl sul 
Music Recording Studio, un sequencer della 
Dr T che vedremo prossimamente. I problemi 
principali di KeyS dipendono dall'impagi- 
nazione incasinata che non rende immedia- 
to l'uso del programma Benché sia diretto 
sfa al principiante che all'esperto. Keysl 
appare abbastanza com-plesso da scorag- 
giarli entrambi Ma é fuon discussione che si 
tratti di un modo relativamente economico e 
funzionale per comporre basi musicali e 
stamparle, con In più un'utile routine che 
può salvarvi dal momenti di scarsa ispi- 
razione (che capitano più spesso di quanto si 
possa pensare!) 

KeyS DrT è distribuito dalla Music Sound 
Technology di Milano 
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MUSICA 



JEAN-MICHEL 
JARRE 

Lo sviluppo artistico e tecnologico della musica elettronica deve molto a quei 
musicisti che hanno rotto con la tradizione musicale, aprendo nuove strade ed 
esplorando territori prima sconosciuti. Jean Michael Jarre e uno di questi. Kappa 
ha seguito per voi il suo concerto ai Moli di Londra. 



Quando Jean Michel Jane annun- 
ciò di volei mettere insieme 2500 
tecnici 200 musicisti. 40 tonnellate 
di generatori, gruppi di totoeler- 
tnche laser e proiettori di diaposi- 
tive e un palco pieno di sintelizzaton e com- 
puter, per un concerto all'aperto ai Docks i 
moli di Londra - turono in mola a dargli del 
pazzo 

E avevano ragione Jarre era pazzo 
Chiunque altro avrebbe tenuto conto delle 
condizioni atmosferiche inglesi (se pensava 
dovesse trattata di un concetto estivo per 
che non lira latto In estate'') ma Jane ha 
voluto lare lo spiritoso dicendo che alle 
'rane' - così vengono soprannominati ì 
Irancesi in Inghilterra - piace l'acqua Questa 
battuta non ha però consolato il pubblico 
seduto ad assistere al suo megashow sotto 
ratliche di pioggia battente Seduti, m lealtà 
erano solo ì giornalisti, piazzati (apposita- 
mente'') dove potevano vedere solo metà 
del palco mentre gran parte dei pubblico, 
chi aveva pagato 15 sterline per il biglietto 
invece delle 30 delle tribune scoperte (solo la 
principessa Diana s'è potuta coprire la testa 



con un loglio di . il piacere 

di Etaxsem • -:!anvo di 

qualcosa 

Forti.:. . otgariizzatori hanno 

pensato bene di controllale gli spellatoli, 
piazzando u palco di Jane su un lato dei 
giganteschi Royal Victona Docks m 
pubblico assisteva de:, 
centinaia di metri di distanza Ciò ha reso un 
pò diILcile valulaie la strumentazione con 
quegli ammassi di tastiere, sequencet e com- 
puter e ancor più dittiate capire che senso 
aveva avere sul palco dei ballerini se lo stes- 
so Jarre non era che un punnno viola in lon- 
tananza Solo l'uso di un obietavo da 300 mil- 
limetri (un attrezzo che normalmente la 
maggior parte del pubblico e solita portarsi 
nel taschino) poteva pei mettere di vedere 
qualcosa 

Ma naturalmente, il veto spettacolo si 
svolgeva nel cielo e attorno alie costruzioni 
dei Doclts. con enormi proiezioni dìmmagini 
create come accompagnamento dei branr 
del nuovo album di Jane Revoluaons' Sono 
state rappresentate tre grandi rivoluzioni 
innanzitutto la nvoluzione industriale da cui 
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sono nati i Doclcs. quella degli anni '60 raffi- 
gurata più eh© albo da fotografie di pro- 
grammi televisivi come "U.N.C 1 E '. 'Agente 
Speciale' e 'Simon Templar". e la rivoluzione 
telematica degli anni '80. raffigurata da 
antenne radar, astronauti e voci sintetizzate 
da Jane col computer 

Lo stesso album non é di facile ascolto. 

peno com'è di suoni metallici campionati 
prodotti dal KauUght Sene m. daliAKai S900 
e da altn strumenti missati alle voa etniche. 
ai tappeti di synth analogia e digitali e alle 
sequenze martellanti che caratterizzano i 
brani più veloci della produzione di Jane 
Ma c'era poco di memorabile e quello che 
spiccava maggiormente era il materiale 
dannata dagli LP 'Oxygene' ed "Equmoxe" 
Questo non per dire che la musica fosse mal 
riprodotta: anzi era molto vicina alle versioni 
dell'album, ma questo è mento dei tre regi- 
stratori a 24 piste che giravano dietro le 
quinte del gigantesco palco a tre pani 

MUSICA. MAESTRO... 

n ruolo di Jane durante il concerto era più 
quello di un direttore d'orchestra che coordi- 
nava col mixer centrale le lua. ì laser, l 
draproietton e la musica Durante 11 concerto 
di Houston aveva suonato alcune parti con 
una tastiera Yamaha KX5 modificata, ma 
per questo spettacolo ha usato una nuova 
grottesca periferica tutta incastonala di pezzi 
di metallo, strani tasti e microfoni 
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Di acuto il coro di cento e 
più elementi ha veramente 
cantato, il batterista Joe Ham 
mer ha pestato per gran parte 
del tempo sul suo voluminoso 
lai Simmons e almeno uno dei 
quattro tastieristi - Dominique 
Perrier. Michel Gess Sylvain 
Duiand e Francis Rimbert - era 
ben visibile tra le vane tastiere 
e monitor Hank Marvin (sì. pio- 
ptlo Hank Martin degli Sha- 
dows). ha fatto un apparizione 
alla chitana, e i daton luce 
della televisione andavano su e giù per il 
palco, piazzandosi spesso proprio davanti al 
musicisti 

La famosa sequenza all'arpa laser di 
Jane, che é più interessante da vedete che 
da ascoltale, é stata completamente com- 
promessa dal fatto che ì turni e la pioggia 
rendevano sia il musicista che i raggi laser 
assolutamente invisibili, e mentre gli effetti 
tipo seconda guerra mondiale delle 
fotoelettriche giocati sulle nuvole basse 
erano mozzafiato, era buffo pensare che 
quelle stesse nuvole avessero scaricato 
acqua gelida sul pubblico per tutta la serata. 

MUSICA PER LE MASSE 

In realtà è stato il pubblico a rendere cosi 
deprimente il concerto Come ì concerti di 
Houston e di Lione, il concerto dei Doclcs era 




stato pensato e ideato pei il 
pubblico, con alcuni spettaton 
paganti che assistevano al con- 
certo da postazioni privilegiate 
Ma la messinscena del concer- 
to, tenuta in gran segreto fino a 
poco prima dell'evento, ha reso 
tutto ciò impossibile. Anche non 
considerando le obiezioni sulle 
misure di acuì azza avanzate dal 
Newham Counal che avevano 
portato alla cancellazione del 
concerto pochi gioì ni prima 
della data onglnale (gli organiz- 
zatori non avevano ancora avuto la licenza), 
resta il latto che non c'erano molti punti da 
cui potei vedere lo spettacolo al di fuori del 
Doclcs stessi Nell'edizione televisiva l'intero 
spettacolo sembrerà probabilmente gran- 
dioso, con la pioggia eliminata elettronica- 
mente e grandi primi piani del musicisti 
Primi piani che avrebbero potuto proiettare 
per il pubblico pagante 

A conclusione del concerto, quindi, si 
può dire che Jane stia portando la musica 
elettronica alle masse'' Dubito Ma sul pro- 
gramma del concerto c'era un'intera pagina 
di pubblicità per il nuovo album di Vangelìs. 
'Direct* che non è stato promosso da nessun 
mega concerto ma che si distingue dai soliti 
album di musica elettronica per la presenza 
di Tunes. Questo sì é portare la musica elet- 
tronica alle masse! 



A CAPODANNO LEGGETE KAPPA 



GENNAIO, SULLE NEVI CON KAPPA 

Anno nuovo, nuova rivista 

Per salutare la nascita del 1989. che - incidentalmente - è il 
secondo anno di pubblicazione delia nvista (ora avrete capito 
perché siamo usciti a dicembre o no?l stiamo preparando un 
numero mega-galattico con canmaia <* foto cokwate.migllaia. 
anzi decine di migliaia di parole scrioe fitte fitte nero su bianco in 
corpo 8. ecc. ecc.. 



NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA 

•Il meglio del peggio: il premio Fido al software mancato 

■Arcade Extravaganza 

•Le recensioni di Afterburner and Thunderblaòe 

•Giochi e Intelligenza Artificiale 

•Licenza di copiare: come le case di software si difendono dai 

ladri di idee 



NON PERDETE IL NUMERO DI GENNAIO 
PRENOTATELO SUBITO 

(meglio ancora, sottoscrivete un abbonamento!) 



ALLA RICERCA 



KAPPA ESAURITO 
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CARO EDICOLANTE, LA PREGO DI TENERMI DA PARTE 
OGNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL 
NUMERO DI GENNAIO 1989. 

PASSERO PERSONALMENTE A RITIRARLO 



NOME 

INDIRIZZO 

CODICE POSTALE 

FIRMA 

fSE SIETE MINORENNI FATE FIRMARE DA UN GENITORE! 
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JAMIGA 

AMIGA 500 750.000 

MB 1 14 A (drive esterno per A 500) 195.000 

AMIGA 2000(1 drive) 1.695.000 

AMIGA 2000 (2 drive) 1.895.000 

MONITOR COMMODORE 1084 495.000 

MONITOR PHILIPS 8802 370.000 

MONITOR PHILIPS 8833 470.000 



DIGITALIZZATORI: PRO SOUND DESIGNER 180.000 

FRAME SNAPPER 590.000 

(digitalizzazione video tempo reale) 
HARDWARE E SOFTWARE: TUTTE LE NOVITÀ! 



MB 286 



L'AT SUPERLATIVO 



MB 286/20 2.490.000 

(512 Kb. 80286 10 MHZo wait state, 2 seriali, 1 parallela, 
1 disk drive 1.2 Mb, 1 hard disk 20 Mb, tastiera estesa) 

MB 286/40 2.990.000 

(come sopra ma con hard disk da 40 Mb/40ms) 

MB 286/70 3.490.000 

(come sopra ma con hard disk da 70 Mb/25ms) 



COMBINAZIONI SCHEDA GRAFICA + MONITOR 
DISPONIBILI PER LA SERIE MB 286 



HERCULES + MONITOR MONOCROM. 390.000 

(14", schermo piatto, fosfori bianchi) 

VGA + MONITOR/MONOCROMATICO 790.000 

(14", schermo piatto, fosfori bianchi) 

VGA + MONITOR COLORI 1.490.000 

(14", schermo piatto, pitch 031^. 



AATARI 

1040 STF 850.000 

SM 124 (monitor monocromat.) 230.000 

MEGAFILE 20 (hard disk 20 Mb) 850.000 

PRO SOUND DESIGNER (digitalizz.) 135.000 

MB 114 (disk drive 1 Mb) 250.000 

MEGA ST 2/MEGA ST 4/LASER P.S.R. 




la tua stampante 

LC 10 490.000 

(144 CPS, NLQ, font residenti, paperpark) 

LC 10 C 590.000 

(come sopra ma a colori) 

LASER PRINTER 8 P.S.R. 

(Canon engine, 8pag. min., 1 Mb RAM, 2 font) 

NOVITÀ 

LC 24/10 790.000 \ 

(versione a 24 aghi della fantastica LC10- 160 CPS) 



E /i MiM il 

PC 1640 MD con HD 20Mb 1.890.000 

PC 1640 ECD con HD 20 Mb 2.490.000 

AMCARD 32 (hard disk card 32 Mb) 890.000 

DRIVE 3.5" per PC 1640 250.000 

PPC512/PPC640 P.S.R. 




o 



TUTTE LE NOVITÀ 
SOFTWARE PER TUTTI 
I COMPUTER 



TELEFAX 



delle migliori marche 



a partire da 1.695.000 







VENDITA MICHE PER CORRISPONDENZA 
PREZZI IVA ESCLUSA 



UFFICI: VIA CASTELLO. 1 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) • Tel. 030/9144880 
SHOWROOM: PIAZZA MALVEZZI 14 • 25015 DESENZANO del Garda (Bs) 
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GRAFICA 




• Questo mese vi riveliamo alcuni dei segreti che si celano dietro al programma televi- 
sivo Knightmare: abbiamo intervistato la Travelling Matte Company, la società che 
ha dato vita ai fantastici personaggi animati che si muovono sul fondali elettronici creati 
dal computer Supernova. Voltate pagina e ne saprete di più... 

Nonostante un vantaggio di qualche anno nel settore della grafica grazie all'Amiga, la 
Commodore e minacciata dall' Amstrad e dalle altre società di "serie A", come l'Apple, 
F Atari e l'Acom. che stanno promuovendo i loro ultimi modelli nel campo della computer 
graphics. Con la sfida lanciata dalle nuove macchine MS-DOS con standard VGA del- 
l' Amstrad, quale sarà il computer a cui i fanatici della grafica dovranno rivolgersi? 



GRAFICA 



GOGÒ 



Nella prima puntata di questa rubrica sulla 
grafica il nostro esperto cerca di leggere il 
futuro esaminando, dal punto di vista del- 
l'artista grafico, le nuove macchine Amstrad 
con standard grafico VGA. La nuovissima 
serie 2000, presentata in anteprima mondiale 
al Personal Computer Show e italiana allo 

SMAU. offre una serie di modelli dalle 
prestazioni significative per l'utente interes- 
sato esclusivamente alle applicazioni 
grafiche. I costi sono altrettanto significativi, 
ma il modello di fascia bassa, l' Amstrad 2086. 
può rappresentare una buona alternativa per 
chi, pur dilettandosi di computer grafica, non 
vuole spendere cifre astronomiche. Il nostro 
esperto, che si trovava in Inghilterra per il 
Personal Computer Show ha pensato bene di 
andare a visitare, nel frattempo, la Travelling 
Matte Company, una delle società inglesi più 
all'avanguardia nel settore della computer 
grafica. Ci ha proposto il pezzo e dopo averlo 

letto abbiamo pensato che valeva la pena 
pubblicarlo, anche se tratta di un programma 
inglese. D'altronde, non stiamo avviandoci 
verso l'integrazione europea? Il programma, 
trasmesso dalla BBC. si chiama Knightmare 
ed è il programma televisivo che più si avvici- 
na ad un videogioco, anzi ad un adventure, 
quindi... E per concludere, sempre in diretta 
dal PCS, una rassegna dei più interessanti 
programmi di grafica per Amiga, ST e 



STAZIONI 
GRAFICHE 



FACILI ED ECONOMICHE 



Una workstation epatica econo- 
mica deve essere, appunto 
economica e In grado di pio- 
dune immagini grafiche in 
modo tacile e veloce. Pei poter- 
si considerale "economica - una work- 
station non deve costare più di due mi- 
lioni ai liie A molti questo sembrerà un 
prezzo un po' alto, ma se io paragonate 
a quello delle workstation professionali, 
che costano almeno chea volte di più. 
lo si deve considerare un prezzo vera- 
mente basso. A questo prezzo Ce ìnlatti 
solo U nuovo Amstrad 2086 il 2286 e il 

2386 sono troppo cari pei l'utente non 
prolessionista. 

Anche il Macintosh n della Apple 



non rientra in questa categoria, benché 
sia molto più economico dei astemi pio 
tessionali dedicati Negli Stata Uniti il 
Macintosh potrà anche esseie un "home 
computer", ma qui è solo un sogno 
Per ragioni di prezzo anche la nuova 
Transputer Workstation ATW deUAtan 
non rientra nella categoria economica 
Entrambi i astemi sono anche a corto di 
software e la limitata compatibilità con 
i modelli precedenti -1ST e il Mac in 
bianco e nero- contribuisce a creare un 
po' di confusone 

Quindi, le uniche macchine m 
grado di competere in termini economi- 
ci con il nuovo Amstrad sono l'Atah ST. 
l'Amiga 500 e la serie 300 ael- 



l'Aichimedes Vediamo, per cominciare, 
che cosa ha da olirne l'Amstrad. 

HARDWARE 

La novità più interessante dell'Amstrad 
2086 è lo standard grafico VGA Come 
potete leggere in un'alba parte della 
nvista. è possibile lavorare con 256 co- 
lori, scelti da una paletta di 260.000. e 
visualizzarli simultaneamente sullo 
schermo con una risoluzione massima 
di 640x400, superando, appaiente- 
mente, le capacità statiche sia dell'Ami- 
ga che dell'Aichimedes Pei molti altn 
aspetti, però, il 2086 è un clone PC 
abbastanza ordinano. 

E questo è. il nocciolo del problema. 
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BLIT RISC? | 


ia computer grata! è ratea- 


per compiti speatio quali il sonoro 


fornisce te istruzioni 'ottimali" nec- 


zione che più mene alla prova la 


e la gestione dello schermo, non 


essane cosicché il computer 


potenza 01 elaborazione di qua- 


viene motto utilizzato per molte 


possa lavorare in modo più effi- 


u naue processore Pernsoivere 


altre applicazioni, specialmente 


ciente. Questo tpo di computer 


Qjesto problema TAmiga e l'Archi- 


per quelle applicazioni non pre- 


con set di istruzioni ridotte o RISC 


■nedes usano Oue soluzioni 


viste nella fase di progettazione 


(Reouced Instruction Set Comput- 


diametralmente opposie: una 


Dò nonostante, m questa lasca 


er! e quello che va per la mag- 


soluzione hardware il primo e una 


di prezzo. l'Amiga è tuttora insu- 


giore d> questi tempi. Attualmente 


soluzione software ti secondo. 


perabile per quanto riguarda le 


la gamma Archimedes è la sola 1 


k L'Amiga continua a essere 


applicazoni grafiche. Anche il 


che ne offra uno ad un prezzo che 


"jn'co home computer a usare il 


nuovo Amstrad ha alcuni chip 


si possa definire economico. Il 


chip BUTter (BLock Image Trans- 


'dedicati', ma il carico di lavoro di 


risultalo di questa soluzione soft- j 


■er). che oltre un sistema di istru- 


elaborazione che questi ctap 


ware è, almeno nel caso del- j 


zioni ottimizzate che consente. 


saranno in grado di sopportare e 


rArchimeoes. un computer incred- 


attraverso un chip separato, di 


limitato e non dovrebbe migliorare 


©ilmente veloce che può (arsi j 


manipolare velocemente vaste 


sensibilmente le prestazioni 


carico delle operazioni grafiche in 


aree di memoria di schermo, assi- 


grafiche dell'2086. 


modo cosi rapido senza influen- I 


curando cosi che le operazioni di 


L'altro modo per far fronte a 


zare le sue normali operazioni. 


calcolo per i colon e i movimenti 


un pesante canco di operazioni di 


Daia la disponibilità di pro- 


si svolgano indipendentemente 


calcolo consiste nel ridurre al min- 


grammi quali Pro Anjsan della 


dai precessore centrale. l'Amiga 


imo essenziale il numero di 


Ciares. Fiair della AMS ed Eudid 


"a diversi alto chip dedicati, real- 


istruzioni gestite dal processore 


della ACE Software, che sfruttano 


.zzali per assolvere a specifici 


principale, in modo che possa 


al meglc l'architettura RISC . è un 1 


compiti, che lasciano libero il pro- 


svolgere più velocemente le lun- 


peccalo che l'Archimedes sia ine 


cessore principale per la maggior 


zioni di elaborazione Quando il 


nz2ato principalmente solo ai set 


parte del tempo. Questo sistema. 


computer deve eseguire un com- 


tori educativo, scientifico e. forse. 


che è estremamente funzionale 


pito specifico, il software stesso 


televisivo 



Intatti, anche se a prima vista queste 
impressionanti specùìche dovrebbero 
tendete lAmstiad un'eccellente work- 
station grafica, la computer erratica non 
è solo una questione ai colon. E anche 
importante poter intervenire sulle 
immagini create, in modo tacile e 
veloce, con una ampia gamma di tee 
ntche l'Amiga e l'Archimedes. e in 
misura minore 1ST. consentono di 
adottare tecniche di painting. model- 
lazione tridimensionale, tay-tiaang. 
acquisizione ed elaborazione d'immagi- 
ni e animazione. Tutto aò nehiede 
unenorme potenza di calcolo Come 
dimostrato da più ai un pacchetto grafi- 
co per IST l'utilizzazione di molti colon 
rischia di tenere occupato a lungo il 
processole centrale immobilizzando di 
tatto la macchina per diversi minuti 
Minuti che passerete a bere dosi ecces- 
sive di calte, the o bibite vane e a lare 
irequenti visite al frigorifero per sgra- 
nocchiare qualcosa E a tutto aò si 
aggiunge la noia e la frustrazione del- 
l'attesa 

Il chip 8086 deli'Amstiad è consi- 
derevolmente più lento del 68000 del- 
l'Alan e quindi molti pacchetti grafici 
sofisticati non potranno girare efficace- 
mente sul più economico degli 
Amstrad. 1 più veloci 2286 e 2386 



FANTASY FACTO 



Robert Hams. la mente eìettraraca del pregiam- 
mo televisivo inglese Krugtnmcoe. e il Motore 
della Travellmg Matte Company e tra le altre 
cose, arche U responsabile della computer 
gratica del programma della BBC, Hltchhiltefs 
Guide to the Gataxv 

Kmghtmare è un gioco televisivo in cui per- 
sone reali combattono fiscamente e mteUettual- 
mente in un mondo misto di lealtà e fr- mfrm'i 
eletconioa popolato di mostn animati al com- 
puter quali Enc programma è una vera e 
propria avventura dinamica in cui i giocatati st 
muovono dando delle indicazioni eh duezene 
come nord, sud, eoe . pei spostata do una san 
za allàltra di un marnerò alta neetea di una via 
d'usata Eric, come potete vedere dalla loto è 
tonnato da quatto gambe di scheletro sormon- 
tate da un tesctuo Fiscamente non easte ma 
l'animazione, apetala su io quadri video, «esce 
a date tlmpessione che sa sempre rivolto con- 
hnuamente verso lavventunera che entra netta 

sua tana. 

Qó «chiede un lavoro incredibile da patte 
degli animaion perchè Knigntmare è registrato 
ria in un solo potnengge m 
modo da mantenere viva nella squadra di 
avventurasi la sensazione cu "over 
mond 

radi un 

'.attese di un 

:nodel 
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La società inglese Travelling Matte Company riesce a far passare la fantasia per 
realtà, toppa è andata a scoprire come tanno,.. 





Eric, sovrimposto su un fondai» disegnalo, (riquadro) Robert Harris, l'uomo ai coman- 
dtdel Spaceward Supernova, il computer che ha raso possibile re a lina re K night mare. 
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dovrebbero consentile di superare 
pixùulinenle questa difficoltà, ma sono 
molto più cari. Ciò nonostante non 
superano in efficienza il più economico 
degli Amiga. l'Amiga 500 con blitter, o 
l'Aichimedes 310. basato sulla tecnolo- 
gia RISC (vedi box) In termini di work- 
station grafiche economiche quindi il 
nuovo Amstrad 2086 ha un ottimo di- 
splay grafico, ma forse non abbastanza 
memoria pei sfruttarlo al massimo II 
tempo dirà qual'è il vero limite di questa 
macchina dal punto di vista grafico ma, 
detto questo, bisogna aggiungere che i 
pacchetti grafia disponibili per questo 
sistema sono moltissimi. Beh. insomma, 
si e no 

SOFTWARE 

Se si parla di programmi di painting la 
disponibilità di software MS-DOS a un 
prezzo ragionevole è abbastanza limita- 
ta - e quello esistente è indirizzato allo 
standard VGA a media risoluzione, cioè 
320x200 linee a 256 colon A questa 
risoluzione, sia l'Atan che l'Amiga, grazie 
ad alcuni trucchetti di programmazione 
abbastanza tortuosi, possono entrambi 
visualizzare circa 4000 colon. Con dei 
simili trucchi è possibile visualizzare sul- 
l'Amstrad 260 000 tonalità, ma ci vuole 
la buona volontà di qualche entusiasta 
per ottenerli Al massimo possiamo aspi- 



rare ad una versione a 256 colon. 
040x400 linee, di Deluxe Paint PC: ver- 
sione che comunque su un 2086, sarà 
penosamente lento e ingorda di memo- 
uà 

Le altre tecniche - modellazione tri- 
dimensionale, ray-tracing animazione e 
acquisizione ed elaborazione d'immagini 
- SONO disponibili per le macchine MS- 
DOS, ma costano In molti casi, però, 
funzionano solo se il sistema dispone di 
hard disk o co-processon, che fanno 
aumentare sensibilmente il costo. Col 
tempo, può darsi che un'ampia diffu- 
sione di computer Amstrad MS-DOS eco- 
nomici dotati di scheda VGA faccia 
abbassare ì prezzi di questi pacchetti 
grafia o spinga le case di software a 
pubblicarne versioni economiche. In 
elfetti è quel che è successo con ì pac- 
chetti applicativi professionali o pei uffi- 
cio. Può anche succedere che la diffu- 
sione di macchine MS-DOS economiche 
finisca col stimolare la realizzazione e la 
vendita di pacchetti grafia non profes- 
sionali onentatj verso l'utente domestico. 
Ciò nonostante, per quanto riguarda la 
grafica, è il software che conta quindi, 
per ora, l'Amstrad 2086 è in conconenza 
soltanto con l'Atan ST. Se volete una 
workstation grafica efficiente e versatile 
sotto ì due milioni, non vi resta che indi- 
rizzarvi verso un Amiga 500 




pulmino Mercedes che è le studc m anie cella 

Traveing Matte 2 svftjpp 

video sjieodHarriente òetiajucs: cnveto un 

mondo diviso m sKxnze con uscae a >-xi Sud 

Est ed Ovest Kraghtrr 

efetùorjc: gerarca: con un v/inui Spaceward 

Mousse che gira sa un tattmte Supernova 

da JiO Mbyte} I 

puier vengono 'gi'.'u^ifcf suto tcrncpni dei 
vivo osale m sk. 

muove nelle vane dirami sccc )a gi:rti dei 
sua compagni di squadra Le squad 
cateti e gli spettateci vedano io nmktpo 
sovrarmposto e attraverso tee... 
lurmrxss e un ■■tit> gfcco di tendine eletnc- 
Lcesttle osate un mondo rantasreo 







lo studio mobile dalla Travoll Matto: 
•ombra imposubil* stipar* cosi 
tanta roba In un posto cool piccolo 



nel quote si possono introdurre 
mente anche oggetti trasparenti Hans sostiene 
che la tecnologia necessana a leateaje tutto 
oc e cbspaolblle solo da un paio danni La sua 
plurennale esperienza di scenografo teatrale e 
le sua sensibilità artistica gli cceisenrano di dare 
quel tocco di classe in prù che ha tedio la fortu- 
na dei pr egramma Ne» prosami anni le posa- 
bina artistKhe generate dallo scenano eternarli- 
co verranno sfruttate in modo molto più corn- 
r>=*»" da atm programmi televisivi. La sovraim- 
pressane di untmmagine ìadiinenac«de su 
uno soenano tndìniensicoaie sgnrtlca che è 
passiate avere una scia posizione della tele- 
camera ma con lo sviluppo kxnologico del 
software sarà pestale coQegare : movimenti di 
camera a più complesse immagini mdimeri- 
Sonali generate eletrjcriicamenle. e dò consen- 
tirà di onenereun'eacne più dinomioa di e 
oggi passibile 

L'idea di uno studio mobile no- 
male La prossima volta che aviere delle adii 
cotta col vostro programma di 'pamt; preferflo o 
che te vcstje aramazlani vi sembreranno vera- 
mente scadenti, non dovrete fai ateo che 
noleggiale ii pulmino Mercedes cteDa Travel- 
ang Matte, farvi mettere a disposizione le 
Spccewaid rvfcifcse System, dare adira al grup- 
po di prcfessonsli alte vostre dipendenze e il 
go ' (ano Dopotutto te tato ranfie arare 
ragcnevoli 



li quella 
I ntenl 



Per 

la 

pubblicità 

su 

questa 

rivista 

rivolgetevi 

a: 
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GRAFICA 



RESOCONTI 



GRAFICI -'' 




V / /*. 



mal ■ fan un film di 007 >n quaito modo? 



Sul fronte del software grafico le cose più interessanti viste al recente Personal Computer Show di Londra erano i pacchetti per l'Archimedes 
della Acorn. Diamo una veloce occhiata agli sviluppi più recenti del software grafico e speriamo che prima o poi arrivino anche in Italia... 



La distribuzione di pacche» aiata non è cosi 
consolidata come quella dei vxteogcchi quin- 
di può essere che alcuni dei pacchetti qui pre- 
sentati siano di dilficile reperibilità Ma se siete 
veramente interessati alle applicazioni gra- 
nché, dovreste essere disposti a sobbarcarvi 
qualche iasfiCbo in più Noi per ora ve li pre- 
sentiamo, in seguito vi torniremo anche le 
indicazioni per ottenerli 

PRO ARTISAN 

n pacchetto grafico più sofisticato è Pro Mi- 
san, la versione professionale di ArOsan della 
Oares Include tutte le (unzioni immaginabili: 
dal!*' curve di Bezier a un'ampia gamma di 
opzioni di fili e di taglia e moDlla" irregolari da 
estese possibilità di manipolazione dei colori 
all'acquisizione ed elaborazione dìmmagnu 

Con i suoi 256 colon, scelti tra 1 4096 
disponibili, e una risoluzione di 640x256. Pro 
Artiscm può essere paragonalo ai pacchetti 
per l'Amiga quali Photon Paini e Deluxe Pho- 
lolab Questo esauriente pacchetto include 
anche 26 tont ad alla risoluzione e un vasto 
numero di possibilità eh stampa su carta dello 
BCJWIIÌMJ 

L'Advance Memory Systems, produttrice 
di AMX Mouse e Finesse, sta per pubblicare le 
verstoni per ST e Archimedes di Flou Paint 
(chiamato originariamente Finesse Paint). D 
FJair Pam! per Aichimedes opera con 16 colon 
a una risoluzione di 640x256 linee, cosi da 
poter lavorare prù rapidamente e creare file 
più piccoli Entrambe le versioni sono apposita- 
mente disegnate m modo da ottimizzare te 
uscite di stampa su pagina grande e hmpte- 
mentaztone di tutti i tipa strumenti 'draw" Se il 
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prezzo sarà contenuto Flair Paint potrebbe n 
velarsi un vero aliare Tenet6 dccchio queste 
pagine per una recensione completa 

EUCUO 

Euclide della ACE Computing è un sistema di 
modellazione e animazione tridimensionale ET 
veloce, versatile e relativamente sempUce da 
usare. D programma include proiezioni ortogo- 
nali o prospettiche, disegno di linee o superila 
rimozione delle linee e delle superici nasceste 
e trasformazione istantanea di scene e oggetti. 
É anche abbastanza veloce da consentile un 
certo livello di ammazone in tempo reale di 
solidi tridimensionali, cosa che nessun alno 
pacchetto per l'Amiga riesce a produne Sono 
anche in prepararne moduli con (unzioni di 
ray tracing Molto presto potrete leggere su 
queste pagine una recensione completa di 
Eudid 

FORMS IN FLIGHT 2 

Farmsm Fighi 2 (Amiga* 1Mbyte) è una ver 
siane ampiamente migliorata di Forms in 
Flight 11 sistema di grafica e animazione tridi- 
mensionale della Micro Magic. Con le sue 
varie funzioni di surface patches, retinatura 
ombreggiatura phong e path extrusion 
Forms in Flight 2sembra mentarsi la corona di 
miglior pacchetto grafico avanzato per home 
computer 

HYPERPAINT 

Al PC Show non Cera, ma rannundato 
Hypetpamt pei Alan ST viene sba n di e rato 
come Ta nuova generazione dei pacchetti 
grafici" Dopo averto usato intensamente pei 



una settimana è chxno che l'Alan ha esagera- 
to Hyperpaini è solo un mediocre program- 
ma di parnt certamente migtore di Neochro - 
me. ma non aUahezza di Degas Elite o Art 
Director Questa conclusione è sostenuta an- 
che dal latto che già s parla di Hyperpaint 2 

L unico etmiHito significativo di 
Hyperpcnnf è la pnrahflHn di lavorare su 
immagini digitalizzale veramente grandi, ma 
solo con macchine da 1Mbyte o prù Per 
essere competitivo Hyperpainl 2 dovrà offrire 
un'ampia gamma di funzioni colare o concen- 
trarsi al meglio su un'applicazione specifica 
Forse una versione semplificata di Adobe 
ffiustrafai sarebbe la soluzione giusta per una 
macchina che viene pubblicizzata come un 
Macintosh a buon mercato flJusfrafar è un si- 
stema di disegno, basato su oggetti, a metà 
tra un programma di CAD e di disegno, appo- 
ssamente studiato per te appbcanoni grafiche 
del Desktop Publishmg Questo tipo eh pacchet- 
ti sarà presto dlsponihile anche per ST e 1 Ami- 
ga 

QUANTUM PAINT 

Unaltra grossa delusione è rulfima veislone di 

Quantum Paint vi 05c per ST ET arrivato 

finalmente dopo mesi di attesa con il fiato 
sospeso per 1 vari ritardi, ma purtroppo è ben 
lontano daH'esseie perfetto Lo schermo è 
pieno di bachi e ogni tanto appare nell'area di 
disegno un lantasmcf del pannello di control- 
lo Peggio ancora, non ci sono funzioni che 
usano elletrivamente le 512 o 40*6 aiumatuiu 
del modo colore a ■banda larga' Insomma, 
nonostante il suo modo 'omni-colour' Quan 

rum Pam! si rivela meno utile di Degas Olle 
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PAGINE 
GIALLE 



PAGINE GIALLI 



Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Gialle, le pagine più piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una 
guida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novità, una guida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e più 
potente computer (cominciate a risparmiare) nonché giochi, curiosità e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer- 
geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni e opportunità. 

I giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualità. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per 
tutti i gusti. La lista viene aggiornata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). I prezzi sono 
indicativi. 



maffl 



LLMl 
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AVVENTURE DINAMICHE 

Di solilo questi giochi consentono al giocatore di controllare via joystick un personag- 
gio con il quale esplorare un'immensa area di gioco 



GIOCHI DI STRATEGIA 

giochi per megalomani Quelli qui elencati metteranno seriamente alla prova i 
vostro coraggio sul campo di battaglia. 



DUNCEON MASTER 

Microsoft • Atan ST L 4900M 
Un'affascinante avventura dinamica 
« gioco di ruolo che vi pone al 
comando di quattro personaggi in 
cerca del Prestati - il bastone di 
fuoco. Il gioco si svolge all'interno di 
un mondo di cunicoli sotterranei La 
superba grafica aiuta molto a ren- 
dere l'atmosfera del poco Un gweo 
entusiasmante che vi terra impe- 
gnati per mollo tempo a vermi 

EAGLE S NEST 

Pandora • Amiga L29000B • Alan 

ST L.29000d. 

Questo è uno dei mignon don di 

Gauntlet in circolazione, special- 
mente sulle macchine a 16-bit. B 
sapore militare dell'avventura dina- 
mica crea una certa atmosfera e se 
vi piace questo particolare genere di 
gioco. Eagle's Nest non dovrebbe 
deludervi. 

HEAD OVER HEELS 

Ocean • Spectrum L18000C • 
C64 L18000C L. d • Amstrad 
L18000C L25000d • MSX 
L.1B000c»PCIBMLnpd. 
L'esplorazione in 3D raggiunge il 
suo massimo m questo intricato ca- 
polavoro. Interpretate due perso- 
naggi - Head e Heels - alla ricerca 
detto corone che libereranno la ga- 
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lassia GII enigmi possono farei piut- 
tosto difficili e spesso dovrete sepa- 
rare Head e Heels per sfruttare le 
toro diverse capacità. Le 30X3 loca- 
zioni del gioco sono disegnate inge- 
gnosamente e l'animazione è sem- 
pre eccellente. Un vero classico. 

MAGIC KNIGHT TRILOQY 
U as tenrora c • Kmght lyme - Spec- 
trum L.7500C. Amstrad L.7500C. 
C64 L7500C- SpeUbound • Spec- 
*um L7500c Amstrad L7500c. 
C64 L7S0OC • Stormbringer - 
Spectrum L7500C. Amstrad 
L750UC 

Questa Hogn e una sene di avven- 
ture oramene coma n dale da menù 
che olirono, otre ai scilo correre e 
saltare, un uu n M**> sistema di 
interazione Ira i personaggi. In 
SpeUBouno dovete salvare 1 Mago 
Gimball dal temone Castolo <t 
Karn; in Knight Tyme. venite cata- 
pultati nel 25 secolo e dovete, entro 
un tempo limite, trovare la via per 
ritornare nella vostra epoca, mentre 
in Stormbringer. l'ultima parte della 
tmogia. il cavaliere magico è stato 
diviso in due pani: una buona e una 
cattiva. Non potete uccidere voi 
stessi quindi l'unica soluzione è 
quella di fondere le due metà. Ma 
come? Tanta azione, mollo ragiona- 
mento e una bella grafica. 



BALANCE OF POWER 

Mindscape/Minoisoft • Amiga 
L 49000tì Alan ST L4900CVJ • IBM 
PC L.49000d • Mac L.69000d 
Il definitivo gioco di strategia per chi 
ha un 16-bit. Il giocatore imperso- 
nilica una superpotenza mentre il 
computer o un altro giocatore im- 
personifica l'altra. A questo punto si 
tratta di tarsi degli amici e influen- 
zare gli altri popoli su scala mondia- 
le. Si può raggiungere lo scopo in 
molti modi, tra cui htomire di armi e 
finanziamenti le fazioni radicali nella 
speranza che detronizzino un go- 
verno che non aderisce al sogno 
americano o russo (a seconda della 
parte della barricata in cui vi 
trovale). E' complesso, coinvolgente 
e da non giocare in partite da dieci 
minuti alla volta. E' roba che scotta 
e che vi proietta nell'infido mondo 
della geopolitica. 

CARRIER COMMAND 

Rambirtì • Atan ST L.49000d • 
Amiga L49000d 

Un magnifico gioco di strategia 
insaporito da un'ottima azione in 
stìe arcade. Come comandante 
della portaerei Epsilon dovete 
difendere un arcipelago dalle forze 
d'invasione nemiche guidate dalla 
portaerei Omega. Una grafica 
eccellente unita a una stupenda 



azione di gioco rendono Carnei 
Command entusiasmante e diver- 
tente. 

UMS 

Rainbird • Alan ST L49O00d • PC 
IBM L49000d • Macintosh 
L5900M •- Amiga L.49000d. 
L'Universa! Military Simulation della 
Rainbird permette di simulare un 
conflitto Ira due eserciti su un ter- 
reno definibile dall'utente che può 
essere visto in tre dimensioni da 
una qualunque delle otto direzioni 
cardinali. Il programma rappresenta 
una nuova era nei «argante su 
computer. Ora è disponibile la ver- 
sione su ST, le altre seguiranno tra 
breve. 



SIMULAZIONE 

In questi giochi siete voi al comando. 
Sia die pilotiate un elicottero o un 
aereo sono giochi che possono 
diventare molto coinvolgenti 

CHUCK YEAGER'S AFT 

lectronic Arts • C64 L. 1 8000C 
L25000d • PC L29000d 
L'addestratore di volo di Chuck Yea- 
ger fa fare un passo avanti al 



(segue a pag. 80} 
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ACORN ARCHIMEDES 


APPLE MACINTOSH 


GAMMA 


1 model 305 e 310 sono home computer mentre i 410 
e 440 sono esclusivamente per utenti professionali. 


Il Mac SE è un blocco unico contenente CPU. monitor 
e drive, mentre il Mac II ha CPU e disk drive separati 
dal monitor. Entrambi hanno tastiera e mouse separati. 


MEMORIA & CHIPS 


Il 305 ha 512K di memora mentre II 310 ha 1Mb. ma 
entrambi utilizzano come processore centrale il 
velocissimo chip a 32 bit ARM della Aram 


Anche se entrambe le macchine hanno i Mo di 
memoria l'SE ha un Motorola 68000 mentre II Mac II 
usa il più veloce 68020 che appartiene comunque alla 
stessa famiglia. 


PREZZO 


Il prezzo al pubblico per il 305 è di L l .797.000 senza 
monitor il prezzo con monitor B/N è e* L 1 .939.000. 
mentre con monitor a colon è di 2.368.000. Non esiste 
ancora un menalo dell'usato. 


1 prezzi ai pubblico sono L.5.000.000 per l'SE e 
L7 950.000 per il Mac llrFL (tastiera base senza 
monitor). I Mac mantengono a lungo il loro valore e 
quindi i prezzi dell'usato non sono molto economici. £ 
anche difficile trovarne di nuovi a prezzi scontati: 


GRAFICA 


La risoluzione di schermo è variabile: il modo tipico è 
di 320x256 a 256 colori odi 640.256 a 16 colori 
oppure, con raggiunta di un costoso monitor multi- 
sync, di 640x512 pixel, di nuovo a 16 colori. Ce uno 
spnte hardware (il cursore), ma con quel velocissimo 
chip ARM Archimedes è estremamente veloce nella 
gestione del software. 


La risoluzione dello schermo B/N delI'SE è di 512x342 
.mentre il Mac II ha una risoluzione 051027x760 con 16 
colon, scerò tra una palette di oltre 16 milioni di coloni 


MONITOR 


B/N-vxJeo composito; colori - RGB ♦ sync; non c'è 
modulatore TV 


Oltre alle unità incorporale (SE) o dedicate (II) ci sono 
riversi tipi di monitor di produtton indipendenti con 
schermi da milioni di pixel e cose simili. Come molle 
cose per il Mac sono tulli cari. 


SONORO 


L'Archimedes ha di serie un'interfaccia MIDI. Il orcuno 
sonoro incorporato ha 1 6 canali (su 8 usate stereol e 
una gamma di sei ottave con un altoparlante interno di 
buona quaSta. 


Il chip a quattro canali del Mac può produrre degli 
accettabili rumori - in stereo sul Mac II - ma se vi 
interessa seriamente la musica dovrete acquistare 
un'interfaccia MIDI. 


DRIVE, 

MOUSE & 

JOYSTICK 


Il drive incorporato è veloce e silenzioso e funziona 
con dischi da 3.5' con capacità di 800K L'Archimedes 
ha un bel mouse a tre pulsanti, ma non ha alcuna 
porta per joystick. 


Il veloce e affidabile drive incorporato archivia 800K in 
un disco da 3,5'. La tastiera è di ottima qualità e cosi 
pure il mouse monopulsante. 


SOFTWARE 


I giochi disponibili per Archimedes sono piuttosto rari. 
La Supenor e la Grand Slam si sono impegnate a 
produrre software per la macchina ma per il momento 
gli uno buoni titoli a disposizione sono Zarch (per il 
310) e Conqueror, entrambi consigliati da Kappa, ma 
non c'è ancora un gioco che sfrutti al massimo le 
potenzialità di questa macchina. La manciata di 
pacchetti grafici disponibili dovrebbe rendere felici tutti 
i possessori di Archimedes . Stanno sviluppandosi 
anche altre aree di applicazione ma la produzione è 
ancora limitata. 


Non c'è moltissimo software gioco per Mac anche se vi 
sono molti adventure C'è un numero immenso di 
pacchetti grafici e per desktop publishmg (molti dei 
quali monocromatici) e un vasto numero di titoli per 
uso ufficio. C'è anche moltissimo software MIDI per i 
musicisti, ma non è per niente economica 


PROSPETTIVE 
FUTURE 


La tendenza educativa deir Archimede non fa ben 
sperare per il settore dei giochi - non c'è alcun 
appoggio da parte di nessuna delle pnndpah case a 
software - e la mancanza di una porta per il joystick 


Il futuro del Mac è eccellente soprammo per le 
applicazioni sene. 




non miigiora le cose. Se la Acom ridurrà i prezzi 
assisteremo ad un'esplosione del software grafico, ma 
fino ad allora le prospettive non sembrano rosee. 




GIUDIZIO 
GLOBALE 


L'Archimedes è armi avanti rispetto ai tempi e mollo 
più polente dei suoi concorrenti. Se costasse qualcosa 
m meno sarebbe una «nbattiMe maechina-giora. ma 
la Acom non sembra ingessata aquesto settore. Al 


Il Mac è una macchina veramente di alta quatta e II 
pruzo « adegualo alla qualità Per gli memi DTP e 

rjuas essenziale, mentre per il resto dì noi è un lusso 
o un giocattolo da yuppie. 




detrwtormaztone e pet chi ha sott da Buttar va 




VOTI 


GRAFICA 5 GRAFICA 3 
SONORO 4 SONORO 4 
SOFTWARE" SOFTWARE 
Osporit 1 DsponiOilita 4 
2 Qualità 5 
.opo 2 Sviluppo 4 
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ATARI ST 


COMMODORE AMIGA 


PC IBM E COMPATIBILI 




Sia il 520STFM che il 1040STF hanno la 
tastiera/CPU separala dal dnve. 


L'A500 é un'unità unica con disk drive 
incorporato, mentre IA2000 ha tastiera e CPU 
separati. 


Il PC IBM è l'originale, ma i "clone' costano 
meno e hanno specifiche quasi identiche. 
Informatevi personalmente dei vari dettagli. 




li S20STFM na 512K di memoria mentre II 

1 040STF ha 1 Mb di memoria. Entrambi usano il 

processore Motorola 68000 


LA500 ha 512K, mentre rA2000 ha 1 Mb di 
memoria Entrambi utilizzano come processore il 
Motorola 68000 


Normalmente i PC compatibili hanno 512K o 
640K di memoria e utilizzano un processore Intel 
8086 o derivati (1*8088 è più lento mentre gli 
80286 e 80386 sono più veloci ma più can). 




Il prezzo al pubblico consigliato è di L 600 000 
per il 520ST; L949.000 per il 1040STF. Il 
mercato dell'usato per l'ST è abbastanza buono 
anche se la mag-gtor parte delle macchine di- 
sponibili monta il vecchio dnve a singola faccia. 


Prezzi al pubblico: IA500 costa L.950.000. 
I'A2000 costa L.2.005 000. Il mercato dell'usato 
e abbastanza buono, soprattutto per TASOO, 
nonostante i prezzi si siano abbassati. C'è an- 
cora in giro anche il vecchio A1 000 ma è lento e 
ha poca memoria (256K) 


1 prezzi partono da L, per un mono PC, ma una 
macchina con 640K, scheda EGA e monitor ad 
alta qualità costa non meno di L . C'ò un 
fiorente mercato dell'usato e anche se lo 
comperate nuovo farete bene a guardarvi 
attentamente intorno 




Gli utenti con TV o monitor a colon possono 
usare l'ST in due modi: in media nsoluzione 
(640x200 a 4 coloni e in bassa risoluzione 
(320x200 a 16 colori), potendo scegliere da una 
palette di 512 colorì. Gli utenti con monitor 
monocromatico possono lavorare in un solo 
modo: in alta nsoluzione con 640x400 pixel 


Grazie agli sprìte e allo scroiling da hardware è 
laale scrivere giochi, mentre il Witter incorporato 
accelera le operazioni grafiche su larga scala. Vi 
sono tre diverse risoluzioni 320x200 a 1 6 colori 
per i giochi. 320x256 a 32 o 4096 colon per la 
grafica oppure 640x256 a 1 6 colorì per altre 
applicazioni La paletta è sempre dì 4096.cok)rì 


1 tre principali standard grafici sono CGA, EGA e 
Hercules Nessuno ha sprite e scroiling da 
hardware Le risoluzioni del CGA (Colour 
Graphics Adaplor) sono: 320x200 a 4 colorì e 
640x200 in 8 N La CGA ha solo due schemi a 4 
colori. LEGA (Enhanced Graphics Adaptor) può 
funzionare nel due modi CGA più un terzo modo 
a 640x350 a 16 colori da una palette di 64. Lo 
standard grafico Hercules è solo monocromatico 
ma con una nsoluzione massima dì 720x348. 




RGB, mono modulatore TV incorporato (solo 
per il 520, il 1040 necessita di un modulatore 
separato). 


Usata SCART per il monitor 1 084 della Com- 
modore (L575.000. ma potreste trovare offerte 
speciali computer-tmonitor). Sono anche dispo- 
nga dei modulatori TV non compresi nel prezzo. 


Normale standard RGB. Niente uscita TV. 




Il chip sonoro interno è scarso, con solo tre 
canali e nessuna uscita stereo, ma rinterracela 
MIDI incorporata rende l'ST perielio per tutu 1 
musicisti squattrinati. 


1 sonoro incorporalo è eccellente con 4 canali 
su 2 usate stereo con 9 ottave di estensione e 
una ragionevole sintesi vocale. Per utilizzare il 
MIDI dovete aggiungere un'interfaccia. 


Il livello del sonoro è scadente e questo è il vero 
tallone di Achille dei PC come macchina-gioco. 
Anche la qualità degli altoparlanti è bassa e 
nonostante siano disponibili interfacce MIDI il 
PC è inferiore a ST Mac per la musica 




il drive interno archivia 720K su un disco da 3.5" 
anche se ci sono ancora degli ST in giro ohe 
possono gestirne soltanto la meta. Il mouse a 
due pulsanti si può inserire in una deie due 
porte (la cui posizione è un po' scomoda; 
mentre nell'altra si può inserire un -oysad*. 


■ drive incorporato deir Amiga è rumoroso e 
lento ma archivia 880K su un disco da 3,5'. 
qunci non e per niente un disastro. Il mouse a 
due pulsanti occupa una delle due porte 
rJsporkM. 


Anche se i dischi da 5.25" e 360K sono ancora 
lo standard corrente stanno diffondendosi i 
dischi da 3.5" con 720K. Ci sono due standard 
diversi per i joystick IBM (che è analogico ed è 
quello usato per i giochi vecchi o americani) e 
Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari). 




L'ST ha attualmente la miglior bohaeca dì 
software-gioco tra lutti i computer ou eterea», l 
software grafico è inferiore a guaio af «ogi 
ma sta migliorando vefocemsn» ed ■ nuow Mot 
stanno andando oltre i limai «post 
saii'hardware La porta MIDI ■mulinali ha 
spinto mote società a produrre occc— 
pacchetti musicali. Arriverà anche « sc*wre pu 
seno. 


Sul fronte dei giochi, l'Amiga sta uscendo 
daTombra defST anche perché ora molti giochi 
derST escono anche in versione Amiga. 
Peccato che & solito siano delle semplici 
conversioni che non tengono conto delle 
superiorità hardware deir Amiga 
Ce un'ampia gamma di pacchetti grafici, video e 
dì animazione, alcuni dei quali eccellenti. Ce 
poco software musicale ma rhardware ha ottime 
potermata 


C'è una vasta base di sofwtare per il PC, ma i 
giochi all'altezza degli standard attuali sono 
pochini. La situazione sta però evolvendo 
rapidamente, anche per quel che riguarda le 
applicazioni grafiche (specialmente sul fronte 
EGA). C'è software musicale disponibile (anche 
se caro) ma è solo nel campo delle applicazioni 
per ufficio che il PC è veramente competitivo. 




Buone, specialmente se si materializzerà 
ratmuncialo calo dei prezzi. L'ST sta 
avvonanOosi per numero di titoli ai leader de 
mercato 8-bit. che peraltro supera nettamente « 
quatta Deve comunque fare i conti con un 
-"-ereato italiano pro-Commodore. 


Ora che la Commodore ha ridotto i prezzi II 
Muro sembra pnjaoslo roseo. 


Le prospettive di un boom nei giochi per PC 
sono buone soprattutto se esce l'annunciato 
ultra economico done PC deir Amstrad 




Jn eccellente macchina polivalente. L'ST offre 
•hwata potenza ad un prezzo abbordabile. E' il 
imero uno per i fan del MIDI, eccellente per i 

giochi e, coi monitor in Un. è una buona 

-macchina per applicazioni sene. 


Anche se le quatta deirhardware rendono 
l'Amiga un'ottima macchina per giocare il 
software in circolazione non è ancora riuscito ad 
evidenziarne le vere quatta E' invece d'obbligo 
per i computer-artisti 


Il PC è una macchina completa e la vera bestia 
da soma del mondo dei computer, ma se vi 
interessano solo le applicazioni musicali o i 
giochi è bene che rivolgiate la vostra attenzione 
altrove. 






GRAFICA 4 GRAFICA 5 GRAFICA 4 
SONORO 3 SONORO 5 SONORO 1 
SOFTWARE SOFTWARE: SOFTWARE: 
Dispo- 4 Disponibilità 3 Dspon-biliia 5 
Quatta 4 Qualità 4 Qualità 5 
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genere dei simulatori di volo con 
l'inclusione di un'opzione di adde- 
stramenlo. Chuck guida il princi- 
piante attraverso manovre difficili 
come i loop e i rolhi Viste le cosi 
tante possibilità racchiuse in un 
unico gioco ci vorranno molte ore dì 
divertimento istruttivo per padroneg- 
giare tutte le opzioni di volo. 

INTERCEPTOR 

Electronic Aris • Amiga L.45000d 
Una simulazione di F-18 che unisce 
una grafica solida in 3D ad un evo- 
cativo sonoro e a una interessante 
varietà di missioni: di grande eltetto 
ed estremamente giocabile è una 
delle migliori simulazioni di volo. 



LEADERBOARD 

AccesUSGold • Spectrum L. 18000 
• C64 L18000C L2500M •Am- 
strad L.18000C L25000d • Alan ST 
L.29000d 

Se nella vostra collezione vi basta 
una sola simulazione di golt com- 
perate Leaderboard. E' di gran 
lunga superiore a qualsiasi altro 
titolo per giocabilità e realismo: è 
accattivante, ha una grafica incan- 
tevole e alcuni percorsi veramente 
difficili. Dopo aver imparato bene i 
percorsi del gioco originale potete 
affrontare Tournement Leaderboard 
e World Class Leaderboard che si 
basano su percorsi reali quali il 



GIOCHI DAZIONE 



PUZZLE 



Se siale cercando un gioco impegnativo ma che non vi taccia fumare troppo il cervello, 
cercate Ira i puzzle games: tanno proprio al caso vostro. 



DEFLEKTOR 

GremlirvVorlex • Spectrum 
L12000C» C64 L.12000C L.15000d 
• Atari STl.29000d 
Le leggi dell'ottica sono la base del 
gioco: il giocatore deve collegare un 
raggio laser a un ncevitore e al 
tempo slesso deve distruggere un 
certo numero di cellule che si 
trovano anch'esse sullo schermo. 
Se volete raggiungere la meta 
dovete imparare a usare bene gli 
specchi, i conduttori in fibra ottica e i 
blocchi polarizzalon e riflettenti. Ri- 
pulito il primo schermo ne avrete 
ancora 59 da perconere. 

SENTINEL 

Fìretxrtì • Spectrum L.tBOOOc • 
C64 L.18000C L250C0d • Amstrad 
L.18000C L.2S0O0D • Alan ST 
L39000d •- Amiga L.39000d 
Gioco di strategia bizzarro e irre- 
sistibile che si svolge sulla superfi- 
cie quadrettata del pianeta dominato 
dalla Sentinella. Fondamentalmente 
dovete assorbire energia poma che 
la Sentinella assorba la vostra. 



Mente pronta e mano lesta sono 
enliambi necessari per risolvere 
questo originale e vastissimo 
(10000 paesaggi possibili) gioco. 

TETRIS 

Mirrorsoft • Spectrum L18000C • 
C64 I.18000C L25000d • Amstrad 
L.18000C L39000d • Amiga 
L.39000d • IBM L.39000d 
Oueslo puzzle russo che trasforma 
l'arida topica matematica in un cult 
game è un'aftascinante bizzarria 
geometrica . Una serie di torme 
geometriche scendono, una alla 
volta, lungo l'area di gioco rettango- 
lare. Lasciate a sé stesse, si 
ammonticchiano una sull'altra fino a 
raggiungere la cima dello schermo 
ma voi dovete guidarle nella discesa 
in modo da incastrarle una nell'altra 
per evitare che arrivino in cima e il 
gioco finisca. Le diverse versioni 
sono mollo variabili nella resa del- 
l'aspetto arcade ma la semplicità 
dell'idea vale una partita indipen- 
dentemente dal sistema di cui 
disponete. 



GIOCHI DI CERVELLO 

Siete stufi di sparatorie sena senso? Volete un gioco che vi olirà un avversario alla 
vostra altezza? Questa 6 la sezione che fa per voi. 



Sono comprese le conversioni da coin-op. in questa sezione giochi ad alto divertimen- 
to e ad allo impegno. 



ARKANOID 

Imagine - Spectrum L. e • C64 L e 
L d • Amstrad L e L d • Alari 
XL/XE L e • Alan ST L d • MSX L 
c«IBMPCL.d 

E' la conversione del gioco da bar 
Arkanoid, a sua volta miglior ver- 
sione del classico Breakout. Il con- 
cetto è semplice: il giocatore control- 
la una bacchetta alla base dello 
schermo che si muove a destra e a 
sinistra. Eliminati tutti i mattoni pro- 
seguite in uno dei 33 schermi suc- 
cessivi. 

BUBBLE BOBBLE 

Firebird • Spectrum 1.18000 e • 
C64L. 18000cL25000d 
L'essenza di questa conversione per 
due giocaton è la giocabilità I due 
giocatori vestono i panni di dinosauri 
sputabolle che si muovono attraver- 



so 100 schermi di labirinti e 
piattaforme che vanno ripuliti dai 
cattivi incapsulandoli dentro a una 
bolla in modo che si trasformino in 
succulenti (rutti. E' motto divertente 
anche se un po' infantile. 

SUMMER GAMES 

Epi«/USGokl • C64 L.18000C 
L.25000d • IBM PC L290000 
Le simulazioni sportive della Epix 
sono di altissima qualità ma nes- 
suna è riusata a canurare la pjoca- 
btinà e io stile dell'originale Summer 
Games e del suo immediato succes- 
sore Summer Games 2 Da uno a 
sei giocatori possono affrontare 
salto in alto, ginnastica, tutti dal 
trampolino, tiro al piattello, nuoto, 
salto con l'asta e altri ancora, 
accompagnati da una bella grafica e 
un'animazione fluida. 



SPECIALS 



In questa sezione i lavori originali altrimenti non classificabili 



DRILLER 

Incentive • C64 L.18000C L.25000tì 
• Spectrum L18000C • Amstrad 
L.25000C L.29000d -• IBM PC 
L49000d 

Questo capolavoro delle avventure 
e delle esplorazioni tridimensionali 
ha richiesto un anno di lavoro ma ne 
valeva la pena. E' misterioso come 
siano riusciti a stipare un intero 
mondo in un micro a 8 bit e a darli 
anche la sensazione di 'essere li" 
Una pietra miliare del divertimento 
elettronico. 

ELITE 

Firebird • Spectrum L.18000C • 
C64 L.18000C L.25000d • Amslrad 



L.18000C L.25000d • Atari ST 
L 45000 • BBC L18000C L.25000d 
(Disponibile dalla Superior Soft- 
ware) 

Tutt'ora H miglior gioco di commercio 
spaziale. Elite ha stabilito per le 
altre software house lo standard da 
seguire. Uno dei primi giochi 
spaziali a utilizzare la grafica vettori- 
ale, è un gioco di guerra e commer- 
cio che si svolge in varie galassie e 
ha un'ampissima varietà di azione di 
gioco. Potete commerciare legal- 
mente in modo (relativamente) 
sicuro o darvi alla pirateria negli 
angoli più pericolosi della galassia 
con la stiva piena di merci di con- 
trabbando. 



ADVENTURE 



Nei giochi di awe 
testuali. Ci sono i 
boli grafici 



ugna dare dei comandi testuali e si riceverne delle risposte 
-e -categorie in cui i comandi sono dati tramite icone o sim- 



CHESS MASTER 2000 

Electronic Aris • C64 L1B000C 
L.2950CW • Amiga L29500d •- 
Alari ST L29500d • IBM PC 
L29500d 

Il miglior gioco di scacchi per Amiga, 
con grafica eccellente, punto di vista 
bi o tridimensionale. 12 livelli di diffi- 
coltà e tutte le opzioni di gioco che 
poneste desiderare più alcune 
eccezionali sintesi vocali. 
Un gioco che metterà alla prova gli 
aspiranti Karpov 

80 K Dicembre 1388 



COLOSSUS CHESS 4 

CDS • Spectrum L.18000C • C64 
L.18000C L29000d • Amstrad 
L.18000cL25000d 
La miglior scommessa per i posses- 
sori di macchine a 8 bit. Punto di. 
vista bi o tridimensionale, parecchi 
livelli di difficoltà e una miriade di 
opzioni che vi consentono di gio- 
care, guardare, trovare la strategia 
giusta contro un buon avversano 
elettronico che non disdegna arroc- 
chi e scacco alla Regina. 



THE BARO S TALE 

Electronic Aris • C64 L25000d • 
Amiga L29500d • Atari ST 
L29500d • IBM PC L29500d 
Creale un gruppo di sei avventunerl 
e inoltratevi in città in cerca di tesori, 
scontri e fama. Durante il gioco i 
vostri personaggi crescono m espe- 
rienza e aumenta altresì il vostro 
compilo 

GUILD OF THIEVES 

RainbiroVMagnetic Scrolls • C64 



L39000d • Amslrad 6128 
L.39000d • Amiga L49000d • 
IBM PC L49000d • Atari L49000d 
• Macintosh L59000d 
La ohi giovane software house di 
adventure inglese ha prodotto una 
classica e tradizionale caccia al 
tesoro con una grafica d'eccezione 
e alcuni difficili indovinelli Un parser 
potente aiuta a creare un mondo 
fantastico e convincente, pieno di 

umorismo e fantasia. 
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I libri del mare... i libri di sogno! 

SpSetato di' IpTenLe'isoleXoTn Sibili de, cie,o. dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un 
altro pianeta molto più piacevole del nostro. 

SSS "ro™ n^lSno Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante tanche 
loto a colori, un testo divertentissimo. 

colori e precise informazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano. 

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARL .. . . . . „ nrin 

Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle più belle e più ricche barche del mondo. 
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C. 64/128 
AMIGA 500 
ATARI ST 
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CBM 64 L 12 000 cass. L 15.000 disco • Spec* •um/Amstrad L. 18.000 
PRESTO DISPONIBILI ANCHE PER ALLÌI FORMATI 



http://speccy.altervista.org/ 



, in Italia da: LEADER astrinone - Via Mazzini. 15- 21020 Co«*sgo (VA) 



http://speccy.altervista.org/ 



